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VRUHRTEIHIL EIAS 


Es sind die Sagen und Legenden einer 
längst vergangenen Zeit, die das Leben in 
Hyrule auch heute noch bestimmen. Und 
sie sind es, die Link, einen mutigen jun- 
gen Mann, in ein gefährliches Abenteuer 
schicken. Umso wichtiger ist es, ein wenig 
über diese Legenden zu erfahren, denn nur 
dann kann man auch das Leben in Hyrule 
verstehen. Wie ist es dazu gekommen, daß 
das Böse in Hyrule einziehen konnte? Wer 
steckt dahinter? Und wer ist überhaupt 
Link, der angeblich der Einzige ist, der 
Hyrule retten kann? 


se 


Goldene Macht 


Die Geschichte des Aben- 
teuers, in das ein tapferer 
junger Mann namens Link 
ganz unverhofft hineingerät, 
beginnt eigentlich schon vor 
vielen tausend Jahren. Es ist 
die Geschichte der Goldenen 
Macht, die das Volk der Hylia 
„Iriforce“ nannte. 

Dieses alte, fast ausgestor- 
bene Volk hinterließ eine 
große Anzahl von Schrift- 
rollen, die vom Leben und 
von den Geheimnissen der 
Hylianer Kunde geben. Doch 
die hylianischen Schriftzei- 
chen sind schwer zu entzif- 
fern und so waren es vor 
allem die Erzählungen der 
Alten, die sich von Generation 
zu Generation überlieferten. 
Im heutigen Hyrule weiß 
niemand genau, was an die- 
sen Sagen und Legenden 
noch Wahrheit und was 
Dichtung ist. 

Die meisten Bewohner Hyru- 
les aber glaubten den Legen- 
den. Sie glaubten daran, daß 
es die Götter waren, die eine 
Welt für ihr auserwähltes Volk 
der Hylia schufen, in der Kraft, 
Weisheit und Mut das Leben 
bestimmten. Sie nannten es 
das Goldene Land. 

Doch vor allem eine Legende 
faszinierte die, die davon 
hörten: Die Legende von 
der Goldenen Macht. Diese 
Macht, direkt von den 
Göttern im Goldenen Land 


cs 4 ZELDA-ALINKTOTHEPAST € oe 


zurückgelassen, erfülle jeden 
Wunsch desjenigen, der sie 
in den Händen halte. Egal 
ob dieser Wunsch gut oder 
böse sei, mildtätig oder hab- 
gierig. 

Wörtlich heißt es in den 
Schriftrollen: 

In einem Reiche fern von hier, 

in dem der Himmel leuchtet golden, 
dort läßt die Goldene Macht 
sterbliche Träume wahr werden. 


So wunderte es niemanden, 
daß dieLegenden ebenfalls er- 
zählten, daß diese Macht be- 
sonders gut versteckt sei, da- 
mit nur die Kräftigsten, Mutig- 
sten und Weisesten sie finden 
können. Viele machten sich 
aufin das Goldene Land, diese 
Macht aller Mächte zu finden. 
Doch wer immer sich auf die 
Suche begab, sah sein Zu- 
hause niemals wieder, denn 


es gab kein Zurück. Auch 
Ganondorff, der berüchtigte 
Anführer einer Gaunerbande, 
ließ alle Warnungen ungehört 
verhallen und begab sich mit 
seinen treuesten Vasallen auf 
eine abenteuerliche Suche. Und 
er fand die Goldene Macht. 
Damit erfüllte er sich seinen 
größten Wunsch: Er wollte der 
uneingeschränkte Herrscher 
seiner eigenen Welt werden. 


Das Böse siegt... 


Ganondorffs Wunsch wurde 
ihm erfüllt und das ehemals so 
friedlich beschauliche Gol- 
dene Land wurde zu einer 
unheimlichen und düsteren 
Schattenwelt. Hier herrschten 
fortan Mißgunst und Zwie- 
tracht, Bosheit und Arglist. 
Auch Ganondorff veränderte 
sich in dieser unheilvollen 
Umgebung und wurde noch 
böser als je zuvor - aus dem 
Glücksritter und Taugenichts 
wurde der bösartige Ganon! 
Etwas hatte sich im Goldenen 
Land verändert, das spürten 
auch schon sehr bald die 
Bewohner im benachbarten 
Hyrule. Durch das Tor, das 
beide Welten miteinander 
verband, wehte ein eisiger, 
unheilverkündender Wind, der 
sich über das friedliche 
Hyrule zu legen drohte. Der 
König von Hyrule reagierte so- 
fort und rief die sieben Weisen 
des Landes zu sich. Was 
konnte man gegen das Unheil 
tun, das aus dem Tor nach 
Hyrule strömte? Nach kurzer 


Beratung stand der Entschluß 
der Weisen fest: Man würde 
das Tor zwischen den Welten 
für ewig versiegeln. Dieses 
magische Siegel sollte das 
Böse für immer von Hyrule 
fernhalten. Der König bat die 
tapferen Ritter von Hyrule, 
allesamt Mitglieder einer Fa- 
milie und bekannt für ihren 
Mut und ihre Kraft, die sieben 
Weisen bei ihrem schwierigen 
Vorhaben so gut es ging zu 
unterstützen. Ohne Rücksicht 
auf die eigenen Verluste stell- 
ten sie sich dem Bösen entge- 
gen und gaben so den Weisen 
die Zeit, die diese brauchten, 
um das magische Siegel zu 
erschaffen. Für immer und 
ewig sollte dieses Siegel das 
Böse aus Hyrule fernhalten. 

Frieden kehrte wieder in das 
kleine Königreich ein. Die Be- 
wohner lebten glücklich und 
zufrieden viele Jahrhunderte. 


Nur noch die alten Hyruler 
kannten die überlieferten Er- 
zählungen, wußten von dem 
Siegel und seiner Bewandtnis. 
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Es dauerte nicht einmal eine 
Generation, bis der Schrecken 
des Bösen aus den Gedanken 
der Hyruler verbannt war. 
Der Alltag regierte wieder in 
Hyrule. Die Bauern bestellten 
ihre Felder, die Händler zogen 
von Haus zu Haus. Die Kinder 
wuchsen in einer friedlichen 
Umgebung auf und spielten 
unbeschwert die Spiele der 
Jugend. Jahrhunderte gingen 
ins Land, ohne daß etwas 
Außergewöhnliches gesche- 
hen wäre. Zumindest gibt es 
aus dieser Zeit keine überlie- 
ferten Erzählungen. Doch wie 
trügerisch dieser Frieden sein 
sollte, stellte sich vor wenigen 
Jahren heraus. 

Niemand kann sagen, wann 
genauder Schrecken wiederin 
Hyrule einzog. Langsam, leise 
und schleichend drängte er 
sich in das Leben der Hyruler. 
Zunächst scheinbar harmlos, 
doch immer stärker werdend, 
begann der eiskalte Wind des 
Bösen aus dem ehemals Gol- 
denen Land heraus zu strö- 
men. Immer mehr Bewohner 
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klagten über ein unheimliches 
Unwohlsein, gegen das kein 
Heilkundiger ein Mittel 
kannte. Beunruhigt rief der 
König von Hyrule seine Ratge- 
ber zu sich. Niemand wußte, 
was zu tun sei. Das Siegel am 
Tor zum Goldenen Land 
wurde geprüft, doch es schien 
intakt. Eines Tages tauchte 
ein faszinierender, geheimnis- 
voller Zauberer namens 
Agahnim in Hyrule auf. Er 
vertrieb den kalten Wind und 
gewann so das Vertrauen des 
Königs. Bald hörte er nurnoch 
auf Agahnims Rat. Diejenigen, 
die den König noch von früher 
kannten, behaupten, er sei 
nicht mehr er selbst und stehe 
unter einem magischen Bann. 
Doch damit nicht genug. Seit 
Agahnim im Burgturm seine 
Residenz errichtet hat, ge- 
schehen noch mehr unheim- 
liche Dinge. Nicht nur, daß sich 
immer mehr Hyruler merk- 
würdig benehmen, auch ver- 
schwinden immer wieder 
junge Mädchen spurlos. Alle 
sechs Mädchen, die bislang 


verschwunden sind, haben 
eines gemeinsam: Sie sind 
direkte Nachkommen der 
Sieben Weisen, die einstmals 
das Siegel am Tor zum Golde- 
nen Land schufen. Noch ist 
Prinzessin Zelda in Freiheit, 
doch sie ist ebenfalls ein 
direkter Nachfahr der Weisen 
und bangt nun, ob sie nicht 
die nächste ist, die ver- 
schleppt wird. Was nur wenige 
wußten, Agahnim istim Bunde 
mit Ganon. Ihr gemeinsames 
Ziel ist es, das Siegel am Tor 
zum Goldenen Land zu bre- 
chen und damit Hyrule unter 
Ganons Joch zu zwingen. Und 
die Kraft der Nachkommen 


der sieben Weisen ist die ein- 
zige, die das Siegel brechen 
kann. 


Die Kraft der Ahnen 


Nach all diesen unerklär- 
lichen Vorgängen suchten die 
Hyruler den Rat ihrer Älte- 
sten. Man erhoffte sich eine 
Antwort auf das Geschehene 
in den alten Sagen und 
Legenden. Und in der Tat 
hatten die Alten, die sich um 
den Dorfältesten Sahasrahla 
scharten, eine Ahnung, was 
passiert sein könnte und vor 
allem, was dagegen unter- 
nommen werden kann. 

Die Antwort lag bei den Ah- 
nen. Das Volk der Hylia, aus 
dem die heutigen Bewohner 
Hyrules hervorgegangen sind, 
verfügte über erstaunliche 
Kräfte. Man nannte sie auch 
das auserwählte Volk der 
Götter. Sie besaßen die Fähig- 
keit telepathisch miteinander 
Kontakt aufzunehmen und 


kannten die Geheimnisse der 
Magie. Mit ihren großen spit- 
zen Ohren sollen sie sogar 
in der Lage gewesen sein, 
Botschaften der Götter zu 
hören. Überall in der Welt 
schätzte man die Besonnen- 
heit und Weisheit der Hylia- 
ner. Sie hinterließen nicht 
nur ihr Wissen, sondern auch 
die Produkte ihres Schaf- 
fens - neben Bauwerken 
auch geheimnisvolle magi- 
sche Gegenstände. 

Ihr Wissen trugen die Hylianer 
in die Welt hinaus. Schon 
bald vermischte sich das aus- 
erwählte Volk mit anderen 
Kulturen und immer mehr von 
dem umfangreichen Wissen 
ging verloren. Die sieben 
Weisen und die Ritter von 
Hyrule, von denen die Legen- 


den berichten, waren noch 
echte hylianische Familien, 
die ihr Wissen und ihre Kraft 
bewahrt hatten. Nur ihre be- 
sonderen Fähigkeiten gaben 
ihnen die Kraft, das Böse zu 
verbannen. 

Die Hoffnungen Sahasrahlas 
ruhen nun auf den direkten 
Nachkommen eben dieser 
beiden Familien. Wenn sie 
noch etwas von der Kraft 
ihrer Ahnen bewahrt haben, 
könnten auch sie in der Lage 
sein, das Böse nochmals zu 
vertreiben. Zu dieser Er- 
kenntnis sind Ganon und sein 
treuester Vasall Agahnim 
scheinbar schon vor einiger 
Zeit gekommen und deshalb 
entführten sie die Mädchen. 
Denn, so steht es in den 
hylianischen Schriftrollen, die 
Kraft aller sieben Nachkom- 
men der sieben Weisen kann 
das ewige Siegel brechen. Und 
das, so vermutet man in 
Hyrule, scheint das Ziel des 
bösen Treibens Ganons zu 
sein. 

Der Dorfälteste und viele an- 
dere Hyruler hoffen nun auf 
den wahren Helden, von dem 
die Legenden ebenfalls erzäh- 
len. Er ist ein direkter Nach- 
komme der Ritter von Hyrule. 
Nur er kann dem unheim- 
lichen Treiben endgültig ein 
Ende bereiten, denn nur er 
kann das Bannschwert des 
Bösen aus seinem tiefen 
Schlaf herausholen. Und nur 
das legendäre Schwert feiht 
seinen Besitzer vor dem Fluch 
des Bösen. 

Die Legenden berichten, daß 
dieser Held kommen wird, 
wenn der Tag der großen Zer- 
störung naht. Und dieser Tag 
scheint nicht mehr fern zu sein. 
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Ein tapferer junger Mann: Link! 


Noch weiß Link es nicht, aber 
er ist dieser legendäre Held. 
Wer ist dieser junge Mann, 
auf dem alle Hoffnungen der 
Hyruler liegen? Ist er der 
schweren Aufgabe, die vor 
ihm liegt auch gewachsen? 
Link ist in Hyrule aufgewach- 
sen, wie viele seiner Alters- 
genossen. Er war ein fröh- 
liches Kind, doch früh traf 
ihn ein schwerer Schicksals- 
schlag. Seine Eltern, hoch- 
geachtet unter den Bewoh- 
nern Hyrules, verschwanden 
auf unerklärliche Weise von 
einem Tag auf den anderen. 
Böse Zungen behaupteten 
damals, Links Eltern seien 
ausgezogen, die Goldene 
Macht zu suchen und hätten 
ihren einzigen Sohn einfach 
im Stich gelassen. Doch 
daran hatte Link nie geglaubt. 
Immer wieder träumte er von 
ihnen. So lebendig waren 
diese Träume, daß Link das 
Gefühl hatte, sie würden jeden 


seiner Schritte genau beob- 
achten. 

Oft sprach er mit seinem 
Onkel, der sich liebevoll um 
Link kümmerte, seit die 
Eltern verschwunden waren, 
über diese Träume. Der Onkel 
jedoch war ein schweigsamer, 
zurückhaltender Mann und 
wenn Link nach Antworten 
verlangte, kam meist nur ein 
unwilliges „Du wirst es ver- 
stehen, wenn Du älter bist!“ 
Link wuchs zu einem präch- 
tigen jungen Mann heran. 
Am liebsten übte er sich 
unter Anleitung des Onkels 
im Umgang mit dem Schwert. 
Der Onkel, einstmals ein tap- 
ferer Krieger, kannte Geheim- 
nisse des Schwertkampfes, 
die in Links Familien seit 
Generationen überliefert wur- 
den. Nur wenige wußten in 
Hyrule, daß Link der letzte 
Nachkomme der berühmten 
Ritter von Hyrule war. Nie- 
mals dachte Link bei seinen 


Übungen an den Ernstfall, 
vielmehr war es für ihn ein 
aufregendes Spiel. Doch der 
Onkel wußte um Links Be- 
stimmung und hatte es sich 
zur Aufgabe gemacht, den 
Jungen möglichst gut auf 
seine gefährliche Aufgabe 
vorzubereiten. Solange er es 
noch konnte, sollte Link alles 
lernen, was er in seinem lan- 
gen Leben an Erfahrungen 
sammeln konnte. 

Doch von einem Geheimnis 
wußte auch der Onkel nichts, 
das hütete Link wie einen 
Schatz. Vor einigen Jahren, 
sie waren beide noch Kinder 
gewesen, begegneten sich 
Link und Prinzessin Zelda. 
Eine eigenartige Verbunden- 
heit und Vertrautheit spürten 
beide, als sie sich das erste 
Malin die Augen blickten. Und 
obwohl Link bemerkte, daß 
Zelda ihre Lippen nicht be- 
wegte, hörte er sie ganz deut- 
lich sagen: „Link, ich grüße 
Dich!“ Dabei leuchteten ihre 
Augen strahlend. Zelda hatte 
offenbar sofort geahnt, daß sie 
dem zukünftigen Helden von 
Hyrule gegenüberstand, von 
dem die Legenden erzählten. 
Daran hat sich Zelda vergan- 
gene Nacht wohl erinnert, 
als sie mit Link telepathisch 
Kontakt aufnahm. Link wußte 
zunächst nicht, ob er noch 
träumte. Er sah Zelda vor 
sich, die ihn um Hilfe bat. Sie 
sei in großer Gefahr. Verwirrt 
schrak Link aus dem Schlaf 
hoch. Was hatte das alles zu 
bedeuten? Und was machte 
sein Onkel zu so früher Mor- 
genstunde in voller Rüstung? 
Das sollte der Anfang eines 
gefährlichen und ungewissen 
Abenteuers für Link sein... 


Am Anfang seines Abenteuers be- 
sitzt Link nichts, außer der grünen 
Rüstung, die ihm sein Onkel zum 
Geburtstag geschenkt hat. Das 
ist natürlich sehr wenig, um sich 
in Hyrule gegen die zahlreichen 
Monster und Raubritter durch- 
setzen zu können. Aber zum Glück 
kann man überall in Hyrule nütz- 
liche Dinge finden... 


Schwert 


Links Urgroßvater hatte die- 
ses Schwert vor mehr als hun- 
dert Jahren geschmiedet. 
Jetzt ist es an der Zeit, daß 
Link in die Fußstapfen seiner 
Vorfahren steigtund kämpft... 


Gold-Schwert 


Im Bombenshop der Schatten- 
welt hat sich Link die Super- 
bombe gekauft, um ein Loch 
in die Pyramide zu sprengen. 
Ganz richtig vermutet er dort 
eine Fee, die ihm möglicher- 


Dei 


Rotes Schild 


Es gibt zwei Möglichkeiten 
an den Roten Schild zu kom- 
men. Entweder kaufen im Aus- 
rüstungs-Shop der Schatten- 
welt oder ein Tausch im 
Wasserfall der Wünsche. 


Master-Schwert 


Das legendäre Schwert der 
Hylia, mit Magie gehärtet, 
steckt seit Jahrhunderten in 
einem Stein und wartetdarauf, 
daß der Held aus der Sage 
kommt und es herauszieht. 


Silber-Schwert 


Nachdem Link in der Schat- 
tenwelt den Schmied gefun- 
den hat, kann er sich das 
Master-Schwert härten lassen. 
Anschließend besitzt er eine 
Waffe, die unglaublich stark ist. 


weise ein paar Wünsche er- 
füllen kann. Und tatsächlich... 
Hier erhält er das Gold- 
Schwert. 


a 
ererearnrnunnen 


Spiegel-Schild 


In der Höhle beim Schildkrö- 
tenfelsen kann Link den Spie- 
gel-Schild finden. Endlich ist 
er jetzt auch gegen Strahlen 
und andere Waffen geschützt, 
mit denen er in Ganons Turm 


Schild 


Ebenfalls von seinem schei- 
denden Onkel erhält Link 
den Schild. Damit ist er zu- 
mindest vor Pfeilen geschützt, 
mit denen er ab und an be- 
schossen wird. 


angegriffen wird. Leider gibt 
es keine Möglichkeit, den 
Schild früher zu bekommen. 


Grüne Rüstung 


Am Anfang des Abenteuers 
trägt Link die Grüne Rüstung, 
die ihn vor den meisten An- 
griffen schützt. Zwar verliert 
Link trotzdem ein paar Her- 
zen, aber ohne wären es mehr. 


Krafthandschuh 


Im Wüstenpalast findet Link 
den Krafthandschuh, mit dem 
er kleine und große Steine 
heben kann. Steine mit 
schwarzer Schattierung kann 
er aber noch nicht anheben. 


Pegasus-Stiefel 


Nachdem Link das erste Amu- 
lett im Ostpalast gefunden 
hat, schenkt ihm Sahasrahla 
die Pegasus-Stiefel, mit de- 
nen er Bäume anrempeln und 
Steinhaufen umstoßen kann. 


Blaue Rüstung 


Spät bemerkt Link, daß es an 
der Zeit wäre, die Kleidung zu 
wechseln. Die Kälte im Eis- 
palast tut ihr übriges, daß sich 
Link auf die Suche nach einer 
neuen Rüstung macht. 


Rote Rüstung 


Bevor sich Link dem ultimati- 
ven Kampf mit Ganon stellen 
kann, muß er in Ganons Turm 
unbedingt die Rote Rüstung 
finden. Die schützt ihn auch 
vor großer Hitze und Feuer. 


Titanenhandschuh 


Mit dem Titanenhandschuh, 
den er in Blinds Versteck er- 
hält, kann Link nun auch die 
kleinen und großen Steine mit 
der schwarzen Schattierung 
heben. Auch riesige Metall- 


Zoras Schwimmflossen 


Zora verlangt 500 Rubine 
für die Schwimmflossen, mit 
denen man sich problemlos in 
Hyrules Flüssen und Seen 
fortbewegen kann. Eine teure 
Anschaffung, die sich lohnt. 


platten lassen sich mit dem 
magischen Handschuh aus 
ihrer Verankerung lösen. 


Mondperle 


Ohne die Mondperle wäre Link 
in der Schattenwelt das, was 
eigentlich seinem Wesen ent- 
spricht. Ein kleines, harm- 
loses und schutzbedürftiges 
Häschen. 
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Pfeil und Bogen 


Mit Pfeil und Bogen kann 
Link die Gegner auch aus 
sicherer Entfernung treffen. 
Aber leider sind manche der 
Kreaturen zu schnell, um sie 
ins Visier zu nehmen. 


Bumerang 


In der Burg findet Link den 
Bumerang. Schnell merkt er, 
daß er damit so manche Krea- 
tur betäuben kann. Dann gibt 
er ihr mit dem Schwert den 
Rest und erhält einen Rubin. 


Superbombe 


Die Superbombe hat die zehn- 
fache Sprengkraft einer nor- 
malen Bombe. Vermutlich 
dauert es auch deswegen so- 
lange, bis der Experte im 
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Silberpfeile 


Wesentlich stärker als die 
handelsüblichen Pfeile sind 
die Silberpfeile. Außerdem läßt 
sich Links Erzrivale Ganon 
nur mit fünf Silberpfeilen er- 
ledigen. Wo aber kann man 
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Magischer Bumerang 


Im Wasserfall der Wünsche 
kann Link seinen Bumerang 
gegen den Magischen Bume- 
rang eintauschen. Der hat die 
gleichen Eigenschaften, wie 
sein Vorgänger, nur besser. 


Enterhaken 


Einen der wichtigsten Aus- 
rüstungsgegenstände im gan- 
zen Spiel, kann Link im 
Sumpfpalast finden. Mit dem 
Enterhaken läßt es sich gut 
über Abgründe seilen, Mon- 


die Silberpfeile bekommen? 
Natürlich nur im Tausch gegen 
gewöhnliche bei der dicken 
Fee in der Pyramide. 


Bomben 


Viele Geschäfte in Hyrule ver- 
kaufen Bomben, die aber sehr 
schwer sind, so daß Link 
zunächst nur wenige tragen 
kann. Rissige Mauern lassen 
sich damit freisprengen. 


I 


ster betäuben und für den 
Moment der Benutzung un- 
verwundbar sein. Link lernt 
schnell den Umgang. 


Pilz 


Im tiefsten Dickicht der Verlo- 
renen Wälder wächst ein ganz 
besonderer Pilz. Seine Sporen 
sind zunächst hochgiftig, 
außerdem verbreitet er einen 
unangenehm fauligen Geruch. 


Feuerstab 


Mit dem Feuerstab, den Link 
im Skelettwald findet, lassen 
sich aus der Distanz Fackeln 
anzünden. Aber das ist bei 
weitem noch nicht alles, was 
der Feuerstab zu tun vermag. 


Luft-Medaillon 


Dunkle Räume werden hell er- 
leuchtet, regnerische Finster- 
nis wird zur sternenklaren 
Nacht... Und das alles durch 
die magische Kraft des Luft - 
Medaillons, das seit Jahren 


Zauberpulver 


Link selbst kann mit dem 
verfaulten Pilz zwar nichts 
anfangen, dafür aber die Hexe 
im Magie-Shop. Sie zerreibt 
den Pilz und stellt somit das 
Zauberpulver her. Streut Link 


Eisstab 


Den erhält Link in der Höhle 
östlich des Hylia Sees. Dort, 
wo sich teuflische Kreaturen 
ein Stelldichein geben. Mit 
dem Eisstab läßt sich ihr mun- 
teres Treiben unterbinden. 


auf dem Todesberg ruht. 
Mit ihm gewinnt Link Macht 
über die Kräfte der Atmo- 
sphäre. 


nun dieses Pulver auf manche 
Gegenstände oder auch Krea- 
turen, können wunderbare 
Dinge geschehen. 


Feuer-Medaillon 


Sämtliche Gegner, die sich in 
Links Nähe befinden, gehen in 
Flammen auf, sobald er das 
Feuer-Medaillon hoch in die 
Luft hält. Das Medaillon befin- 
det sich westlich der Wüste. 


Erde-Medaillon 


Ein Einsiedlerfisch lebt im 
östlichen Flußbett der Schat- 
tenwelt. Er besitzt einen wert- 
vollen Schatz, den er aber nur 
ungerne hergibt - das Erde- 
Medaillon. 


Lampe 


In seinem Haus steht seit 
Jahren eine alte Truhe, die so 
vor sich hinstaubt. Doch in 
dieser Nacht öffnet Link sie 
zum ersten Mal und entdeckt 
eine alte Lampe. 


Schmetterlingsnetz 


In Kakariko lebt ein kleiner 
Junge, der für sein Leben 
gerne Schmetterlinge fing. 
Jetzt kann er sein Schmetter- 
lingsnetz jedoch nicht mehr 
gebrauchen und schenkt es 


Buch Mudora 


Das alte Buch der Hylia liegt 
einsam und verlassen in der 
Dorfbücherei. Niemand kennt 
mehr seine Geheimnisse. 
Doch der wahre Held weiß um 
die Bedeutung des Buches. 


Hammer 


Eines der ältesten Werkzeuge 
der Menschheit findet auch in 
Links Abenteuer seine Bedeu- 
tung. Mit dem Hammer lassen 
sich Holzpfähle und andere 
Dinge in den Boden rammen. 


Link. Der ist außer sich vor 
Freude, weil er weiß, daß man 
mit dem Netz auch Feen und 
Bienen einfangen kann. 


Flasche 


Zu den wichtigsten Ausrü- 
stungsgegenständen gehören 
die vier Flaschen, die in Hyrule 
und der Schattenwelt ver- 
steckt sind. Sie dienen als 
Behältnis für Zaubertränke 


Schaufel 


Das Schicksal scheint es nicht 


zu wollen, daß Link eine 
Schaufel besitzt. Stets muß er 
sie nach Gebrauch zurückge- 
ben sowohl dem Flötenjungen 
wie auch im Schatzgarten. 


BE ER Pe PER ER Fe 


ne 


Flöte 


Musik wirkt wahre Wunder, 
besonders die der magischen 
Flöte. Ein versteinerter Vogel, 
so sagt die Legende, wird 
lebendig und trägt einem zu 
den entferntesten Orten. 


und Feen. Die ersten beiden 
sind relativ leicht zu finden, 
die anderen zwei jedoch... 


Magischer Spiegel 


Die Schattenwelt ist bekannt- 
lich ein Spiegel der Lichtwelt 
Hyrule. Was also liegt näher, 
als einen magischen Spiegel 
zu verwenden, um zwischen 
den Welten zu reisen? Den 


Somaria-Stab 


Mit dem Krummstab der 
Sieben Weisen lassen sich 
Steinblöcke aus dem Nichts 
hervorzaubern. Auf diesen 
kann Link dann weite 
Schluchten überqueren. 


Spiegel erhält Link als 


Geschenk vom Einsiedler auf 
dem Todesberg. 


Byrna-Stab 


Der Byrna-Stab verleiht Link 
die Kraft der Unverwund- 
barkeit. Eine magische Aura 
umgibt ihn, bis er dem Stab 
befiehlt, seine Dienste zu be- 
enden. 


Grünes Elixier 


Nichtnur im Magie-Shop kann 
Link das Grüne Elixier be- 
kommen, welches magische 
Kräfte auffüllt. Auch im Was- 
serfall der Wünsche werden 
leere Flaschen aufgefüllt. 


pr 


Blaues Elixier 


Das Super-Elixier ist mit das 
Teuerste, was Link in Hyrule 
finden kann. Dafür füllt es aber 
auch gleichzeitig alle Herz- 
container und die magischen 
Kräfte von Link auf. 
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Zauberumhang 


Ein Kleidungsstück, das 
einem erlaubt, für gewisse 
Zeit unsichtbar zu sein. Prak- 


tisch, wenn Link an einer 
Horde Monster vorbei muß. 


Rotes Elixier 


Das rote Elixier kann Link an 
einigen Orten in Hyrule erwer- 
ben. Es füllt auf einen Schlag 
all seine Herzcontainer auf 
und ist dabeirelativ preisgün- 
stig. Der Preis ist eben heiß..! 


Magische Energie 


Diese Flasche kann Link nir- 
gendwo kaufen. Ihr Inhalt hat 
bei Verzehr den gleichen 
Effekt wie der, des grünen 
Elexiers: Erneuerung der 
magischen Kräfte. 


= 


Karte 


Drei Gegenstände kann Link 
in jedem Verlies finden: einen 
Kompaß, den großen Schlüs- 
sel und natürlich eine Karte. 
Aufder Karte sind alle Räume 
eingezeichnet. 


Amulett 


Drei Amulette gilt es zu finden, 
damit Link das legendäre 
Master-Schwert aus dem Fel- 
sen ziehen kann. Das Amulett 
der Weisheit, der Kraft und 
des Mutes. 


Feen 


Energiespendende Feen gibt 
esin Hyrule und der Schatten- 
welt wie Sand am Meer. Das 
Dumme ist nur, daß sie mei- 
stens in versteckten Höhlen 
leben. Besitzt Link eine Fla- 


Kompaß 


Nur wenn Link den Kompaß 
besitzt, kann er auf seiner 
Karte erkennen, wohin ihn 
sein Weg zwangsläufig führen 
muß. Der Totenschädel auf 
der Karte ist das Ziel. 
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Herzteil 


Insgesamt 24 Herzteile haben 
die Hylianer an den unmög- 
lichsten Stellen versteckt, da- 
mit sie so leicht keiner findet. 
Vier Herzteile ergeben einen 
Herzcontainer. 


sche mit einer Fee darin, ist 
er unsterblich, da sie ihn, so- 
bald alle Herzen leer sind, mit 
Lebenspulver besprenkelt. 


EreeeEe, 


Großer Schlüssel 


Mit dem Großen Schlüssel 
lassen sich die wertvollen 
Schatztruhen öffnen, die sich 
in den Verliesen befinden. 
Außerdem auch die Türen mit 
großem Schloß. 


Herzcontainer 


Bevor sich Link der letzten 
Herausforderung Ganon stellt, 
sollte er sich vergewissern, 
daß er genügend Herzcontai- 
ner besitzt. Genügend, das 
können maximal 20 sein. 


Goldene Biene 


Für gewöhnlich wird Link von 
den Bienen gestochen. Eine 
Biene jedoch ist da ganz an- 
ders. Sie läßt sich für viel 
Geld an den Händler im Dorf 
verkaufen. 


en 


Links spannendes Abenteuer er- 
streckt sich über zwei Welten - 
die Licht- und die Schattenwelt. 
Immer wieder wird Link zum 


Wanderer zwischen diesen zwei 
Welten, um verzwickte Rätsel zu 
lösen. Eine genaue Kenntnis der 
Geographie ist dabei für ihn 
unerläßlich, denn sonst wäre er 
verloren. 


Zwei Karten hat Link } 
in seinem Gepäck: Eine ff} 
von der Lichtwelt und | 

später auch eine von 
der Schattenwelt. Diese 
Karten sind glück- 
licherweise sehr detail- 
liert, so daß Link sofort 
passierbare und unpas- ® 
sierbare Wege erkennen | 

kann. Ein Blick auf die | 
Karte erspart ihm dem- 
nach manchen Umweg, | 
denn das Abenteuer, ! 
das er bestehen muß, 
ist schon kräftezehrend 
genug. Einige Plätze, die 
er öfters aufsucht, hat er ! 
sich in der umseitigen 
Karte bereits notiert. 
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Solche Orte gibt es 
natürlich auch in der 
Schattenwelt. Markiert 
hatsich Link dortneben 
den Kristallverstecken 
ebenfalls einige wich- 
tige Orte: Läden, Wahr- 
sagerhäuser und Höh- 
len. Sobald Link nicht 
mehr weiter weiß, hat 
er es sich schnell zur 
Gewohnheit gemacht, 
auf die Karten zu 
schauen. Nachdem die 
Karten von den Weisen 
‚des Landes erstelltwur- 
den, geht Link davon 
‚aus, daß sie detailgetreu 
sind. 
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Die Verlorenen 
Wälder 


Wahrsager 


Das Dorf 
Kakariko 


Unheimlicher 
Wald 


Der Wüstenpalast 
Die Wüste 


Heras Turm 


Der Todesberg 


Die Kathedrale 
Der Friedhof 


Die Burg von 
Hyrule 


Links Haus 
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Die Sumpfruinen 
Zoras Wasserfall 
Der Magie-Shop 

Der Ostpalast 


Wahrsager 


Der Hylia See 
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Der Skelettwald 
Wahrsager 


Dorf der 
Verdammten 


Die Drachen- 
statue 


Der Wüstensee- 
palast 


Der Wüstensee 


Ganons Turm 


Der Todesberg 


Die Friedhofs- 


ruine 


Die Pyramide 


Der Bombenshop 


Die Sümpfe 


Der Sumpfpalast 


Der Schild- 
krötenfelsen 
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Der Krämerladen 


Der Schatten- 
palast 


Der Krämerladen 


Der Eissee 


Der Eispalast 


Allzeit bereit 


B-Knopf gedrückt halten und Links 
Schwert ist immer einsatzbereit. Das 
macht Gegnern Probleme. 


Rempelattacke 


Mit den Pegasus-Stiefeln an den 
Füßen kann Link Gegner einfach 
über den Haufen rennen. 


Verschieben 


Manchem Rätsel kommt Link nur auf 
die Spur, wenn er einen Stein oder 
eine Statue verschiebt. 


Wirbelattacke 


und läßt sie dann frei, wirbelt er alle 
Gegner fort. 


Rempeln 


Wenn Link die Pegasus-Stiefel er- 
halten hat, kann er alles anrempeln. 
Bäume verlieren manchen Schatz. 


Anheben 


 P_ nn 

Zunächst kann Link nur Leichtes an- 
heben. Aber mit Krafthandschuhen, 
erledigt er auch Schweres. 
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Strahlenattacke 


Besitzt Link das Master-Schwert 
und sind alle Herzcontainer gefüllt, 
kann Link Strahlen abfeuern. 


Schwimmen 


Wenn Link Zoras Schwimmflossen 
hat, ist er nicht mehr zu halten. Er 
schwimmt wie ein Fisch. 


Springen 


Link ist mutig und springt überall, 
wo sich eine Möglichkeit ergibt, 
herunter. 


Links Abenteuer voller Geheim- 
nisse und Rätsel beginnt in den 
frühen Morgenstunden. Noch 
weiß er nicht, worauf er sich 
einläßt, sobald er das Haus ver- 
läßt. Ein Weg voller Gefahren 
liegt vor ihm. Wird Link seiner 
Bestimmung gerecht und der 
Held werden, dessen Erscheinen 
die Legenden verkündeten? 


> 


Eine Stimme in der Dunkelheit 


Mitternacht. Der Sturm war 
gekommen, wie es die Alten 
prophezeit hatten. Alle Natur- 
gewalten schienen in dieser 
Nacht ein mächtiges Bündnis 
geschlossen zu haben. Doch 
kein lebend Wesen wußte 
diese Vorboten zu deuten, 
auch die Bewohner des klei- 
nen Hauses am Waldrand 
nicht. Und doch spürten sie, 
daß diese Nacht anders war 
als alle Nächte zuvor. Link 
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Zeldas Hilferuf erreicht die beiden 
letzten Nachkommen der Ritter. 


wälzte sich unruhig 
im Bett hin und her 
und sein Onkel, von 
der schlaflosen Nacht 
gezeichnet, saß ange- 
spannt am Tisch und 
versuchte vergebens 
den überfälligen Schlaf 
zu finden. Plötzlich 
schreckte Link auf, 
war da nicht ein Flü- 
stern, oder träumte 
er? Nein, das Flü- 
stern war da, war 
Wirklichkeit. Die Stim- 
me wurde nun deutlicher, 
vertrauter. Es war die Stimme 
von Zelda, der Königstochter. 
Doch die Stimme klang ver- 
zweifelt, denn die Prinzessin 
wurde von dem bösen Hexen- 
meister Aghanim entführt und 
wartet nun in den Kerkern auf 
ein ungewisses Schicksal. Der 
letzte Ritter von Hyrule, Links 


Aufbruch zur Burg 


Nachdem sein Onkel völlig 
überstürzt das Haus verließ, 
hält es auch Link nicht mehr. 
Schließlich fließt auch in 
seinen Adern das Blut der 
tapferen, legendären Familie, 
der Ritter von 
Hyrule. Da sein 
Onkel nicht mehr 
der Jüngste ist, 
beschließt Link, 
ihm in die Burg 
zu folgen und ihm 


dortim Kampf gegen das Böse 
beizustehen. Zuvor jedoch 
durchforstet Link das Haus 
nach etwas Brauchbarem. 
Nach kurzer Suche entdeckter 
in einer morschen Holzkiste 
eine alte Lampe, mit deren 
Hilfe er Fackeln entzünden 
kann. Link nimmt die Lampe 
an sich und macht sich auf 
den Weg zur Burg des Hexers 
Aghanim. Der kommende Held 
von Hyrule ist bereit! 


ENEF:GIE- 


Urs Forte 
Lri-lefsellel 


Links Onkel macht sich schnell auf den Weg, um 
Zelda aus den Kerkern des Schlosses zu befreien. 


Onkel, ist Zeldas einzige Hoff- 
nung. Ohne zu zögern macht 
sich der mutige Ritter auf den 
Weg, um die anmutige Prinzes- 
sin zu befreien. Link, noch im 
Halbschlaf, erhält vom Onkel 
die Anweisung, bis zu dessen 
Rückkehr das Haus nicht zu 
verlassen, doch auch er hat 
Zeldas Hilferuf gehört. 


z FE - ENERIGIE- 
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Link durchsucht das Haus. Neben den 
Krügen, deren Inhalt ihm neue Ener- 
gie verschafft, findet er eine Lampe. 


Link hat das Haus verlassen 
und sich in die von Sturm und 
Regen begleitete Finsternis 
begeben. Ihm ist, als würden 
Augen in der Dunkelheitjeden 
seiner Schritte verfolgen. Kurz 
krampftsich sein Herz zusam- 
men, doch dann überwindeter 
seine Furcht mit eisernem 
Willen und Mut, Eigenschaf- 
ten, die jedem der Ritter von 
Hyrule angeboren sind. Auf 
der Karte, die ihm sein Onkel 
zurückließ, sieht Link, daß 
sich die Burg von Hyrule nörd- 
lich von seinem Haus befindet. 
Sein Onkel hat das Ziel auf 


Burg von Hyrule 


der Karte miteinem X gekenn- 
zeichnet. Auf seinem Weg zur 
Burg durchstöbert Link ein 
paar Büsche, denn man weiß 
ja nie, was sich dahinter alles 
verbergen könnte. Langsam 
tastet er sich vorwärts und 
geht dann mutig und ent- 
schlossen auf die Wache vor 
den Burgtoren zu. Doch noch 
bevor er den Wächter erreicht, 
nimmt Zelda telepathischen 
Kontakt zu ihm auf und weist 
ihm den Weg zu einem gehei- 
men Eingang, denn der Burg- 
wächter läßt Link nicht durch 
das Hauptportal. 


Zelda offenbarte 
Link den Pfad zu 


einem geheimen 


Zugang zur Burg. 
Link entschließt 
sich, vom Haupt- 
portal aus in öst- 
licher Richtung an 
der Burgmauer ent- 
lang zu laufen. Hier 
schaut er unter 
jeden Busch. Und 


Haus von Link 


Am Fuße der Ostmauer befindet sich 
der geheime Zugang zur Burg. Was 
wird Link wohl im Inneren erwar- 
ten...? 


er findet, was er 
sucht. Link springt 
in die Tiefe... 
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Die Wache am EingangläßtLink nicht 
passieren, doch Zelda flüstert ihm 
den Weg zu einem Geheimgang zu. 


Der verborgene Eingane 


Kapitel 2 


ug von SÖöyrule 


Der Tod des Ahnen 


Nach seinem waghalsigen 
Sprung in die düstere Tiefe 
findet sich Link in einem 
feuchten, nach Moder und 
Verwesung stinkenden Keller 
wieder... den Katakomben 
der Burg. Aus der Dunkelheit 
hört er ein morbid klingendes 
Röcheln, das ihn an die Laute 
eines verendenden Tieres 
erinnert. Mutig stürmt Link in 
das Dunkel, um festzustellen, 
woher diese Laute kommen 
und wer sie verursacht. Ent- 
setzt muß er feststellen, daß 


Link erhält von seinem verletzten 
Onkeldessen Schwertund das Schild. 


das Stöhnen von seinem Onkel 
kommt, der entkräftet und 
schwer verwundet auf dem 
Boden liegt. Er war zu spät 
gekommen, sein Onkel würde 
wahrscheinlich den Sonnen- 
aufgang nicht mehr erleben. 
Link ist erschüttert, der ein- 
zige Mensch, der ihm noch 
blieb auf der Welt, sinkt in 
seinen Armen zusammen. 
Doch noch bevor Links Onkel 
seinen Verwundungen erliegt, 


offenbart er ihm, daß Link nun 
der Einzige ist, der die Macht 
hat, Prinzessin Zelda aus den 
Kerkern der Burg zu befreien. 
Link, der das alles noch nicht 
so ganz versteht, erhält von 
seinem Onkel dessen Schwert 
und das Schild und zieht nun 
weiter ins Ungewisse auf der 
Suche nach Zelda, der Königs- 
tochter. Wirre Gedanken 
gehen ihm durch den Kopf. 
Warum mußte sein Onkel 
sterben? Wovon hat sein 
Onkel geredet, als er meinte, 
Link wäre der Einzige noch 
verbliebene? Warum wurde 
gerade ich ausgewählt und 
welches Geheimnis verbirgt 
sich hinter dieser Sache? 
Fragen, auf die es jetzt noch 
keine Antwort gibt, wird Link 
das Geheimnis um seine Per- 
son lösen? Der junge Streiter 
zieht weiter. Vorsichtig tastet 
er sich durch die dunklen 
Gänge langsam nach 
vorn. Plötzlich hört 
er Stimmen... die 
Wächter der Kata- 
komben. Hatten sie 
ihn bereits be- 
merkt? Nein, der 
Überraschungsmo- 
ment liegt auf seiner 
Seite. Ohne zu zö- 
gern stürmt Link auf 
die Wächter zu und 
attackiert sie mit den 
Waffen seines ge- 
fallenen Ahnen. All 


|nichtzmit„in.diese 
| Sache hineineiehen. 


Zu spät, Links Onkel erliegt seinen 
Verletzungen. Kann er ihm noch 
etwas mitteilen? 


seine Wut über den Verlust 
des Verwandten schickt er 
ihnen entgegen, bis die 
Körper der Wächter schließ- 
lich zu seinen Füßen liegen. 
Nun kann Link die Umgebung 
in Ruhe erkunden. Er stößt 
auf eine Kiste, die einige 
Juwelen oder die Lampe ent- 
hält, falls der Abenteurer 
noch nicht im Besitz dersel- 
bigen ist. 


Die Schergen Aghanims lauern auf Link, doch der 
Held läßt sich nichts gefallen. 


Noch immer ist sein Herz 
von Trauer überschattet, doch 
diese gibt Link neue Kraft, 
um seinen Weg fortzusetzen. 
„Eines Tages, Aghanim, wer- 
den wir uns Auge in Auge 
gegenüberstehen und dann 
werde ich die hinterhältige 
Tat an meinem Onkel sühnen““ 
Der Schwur des Rächers ver- 
hallt in der Dunkelheit und 
Link macht sich auf den Weg 
zum Kerker, in dem die an- 
mutige Schönheit gefangen 
ist. Bilder des Schreckens 
schießen ihm durch den Kopf. 
Was werden sie mit Zelda 
machen? Werde ich diesmal 
rechtzeitig zur Stelle sein? 
Link folgt dem Gang, der ihn 
ins Freie führt. Mehrere Wa- 
chen haben sein Erscheinen 
bemerkt und greifen ihn an, 
doch mit der Kraft seines 
Mutes bezwingt er seine Geg- 
ner und stürmt den Hauptein- 
gang der Burg. In der riesigen 


Erdgeschoß 


A 


Eingangshalle bieten sich 
Link mehrere Möglichkeiten 
seinen Weg fortzusetzen. Da 
er die Prinzessin in den Ker- 
kern vermutet, beschließt 
er, zunächst eine Treppe zu 
suchen, die nach unten führt. 
Er wendet sich nach links, 
verläßt den Raum. Nach kur- 
zer Suche wird Link fündig: 
Die Treppe in den Keller. Im 
ersten Kellergeschoß ange- 
kommen, findet Link die Karte 
der Burg. Nach und nach be- 
zwingt er die Kerkerwächter 
und gelangt schließ- 
lich in den Raum, 
in dessen Mitte die 
Schatztruhe steht, 
die den Bumerang 
beinhaltet. Von die- 
sem Raum aus ist 
es nicht mehr weit 
bis ins Burggefäng- 
nis. Link beeilt sich, 
Zelda zu Hilfe zu 
kommen. 


———— 


Link hat den Bumerang gefunden. Dieser wird ihm 


In dieser Truhe befindet sich 
die Karte. 


Stoß die Gegner in die Tiefe, 
Link! 
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noch in so manch kniffliger Situation helfen. 


1.Kellergeschoß 


Aufgang 
zum 1.Stock 


iR 


Außenterrasse 


Haupteingang 


Außenterrasse 


Bumerang 


Link und der Kerkermeister 
mit der schwarzen Rüstung 
stehen sich wie erstarrt ge- 
genüber. Während sein Wider- 
sacher anfängt den Morgen- 
stern, die gefürchteste Waffe 
in Hyrule, zu schwingen, zieht 
Link langsam sein Schwert 
aus der Scheide. Beide Strei- 


ter wissen, daß nur einer von 
ihnen den Raum lebend ver- 


Link sollte die Krüge aus der Nach- 
barzelle auf seinen Widersacher 
werfen oder ihn mit dem Bumerang 
betäuben und mit dem Schwert an- 
greifen. 


lassen wird. Das Gefecht 
entbrennt. Plötzlich hört Link 
Zelda rufen: „Link, vorsicht, 
paß auf!“ Kaum waren die 


Worte der Prinzessin 
ausgesprochen, rea- 
gierte Link auch 
schon. Ihm fiel der 
Bumerang ein, den er 
blitzschnell seinem 
Widersacher entge- 
genschickt. Die 
gekrümmte Waffe 
lähmt den Gegner 
für kurze Zeit, die 


2.Kellergeschoß 


Link nutzt, um nach 
einem der Krüge zu 
greifen, die sich in 
der Nachbarzelle 


Zeldas Zelle 


Kerker- 
meister 


befinden. Der Krug 
trifft sein Ziel, der 
Gegner taumelt. Mit 
dem zweiten Krug 
besiegelt Link das 
Schicksal seines Ge- 
genübers, der Ker- 
kermeister sinkt be- 
wußtlos zu Boden. 
Link nimmt ihm den 
Schlüssel zu Zeldas 
Zelle ab und befreit 
die Prinzessin. Sie 
hatte nie an ihm ge- 


zweifelt. Sicherh 


Der Geheimgang zur Kathedrale 


Die Gefahr ist noch nicht ge- 
bannt. Zwar hat Link den Ker- 
kermeister bezwungen und 
die Prinzessin befreit, doch 
die Burgwachen lauern über- 


all. Jetzt gilt es, den Geheim- 
gang zu finden, der zur Kathe- 
drale und somitin die Sicher- 
heit führt. Zelda kennt den 
Weg in die Freiheit. Er führt 


über das 2. Unterge- 
schoß durch die Ka- 
takomben der Burg 
unterirdisch bis zur 
alten Kathedrale, wo 
schon Hilfe auf die 
beiden wartet. Von 
den Schergen Agha- 
nims gejagt errei- 
chen Link und Zelda 
den Thronsaal, doch 
wo ist der verbor- 
gene Geheimgang. 
Im ganzen Raum ist 


TerdankesbirssbInk! 
In:gendwTeshabesichagespünrg, 
dakzDıskommeranindesit! 


Zelda ist befreit! Nun heißt es, sich schnell in 


eit zu bringen. 


2. Untergeschoß 


keine Tür zu sehen. Verzwei- 
felt beginnt Link die blauen 
Vorhänge mit dem Schwert zu 
öffnen... nichts. „Link, es muß 
das Wappen sein!“ Zeldas 
Vermutung scheint die letzte 
Hoffnung zu sein, denn die 
Schritte und Stimmen der 
Burgwachen nähern sich. Ge- 
meinsam schieben die beiden 
an der Wappentafel und tat- 
sächlich, die schwere Stein- 
tafel gibt einen Eingang frei. 
Als die Öffnung groß genug ist, 
schieben sich die beiden hin- 
durch in die ungewisse Dun- 
kelheit der Katakomben. Fest 
hält Link die Hand der vor 
Angst zitternden Zelda. Man 
kann kaum die Hand vor 


Mit seiner Lampe kann Link die 
Fackeln entzünden, um im Gewölbe 
mehr zu sehen. 


Augen sehen und auch das 
flackernde Licht der Lampe 
ermöglicht den beiden keine 
weitere Sicht in das Dunkel 
der feuchten Gänge. Zelda hat 
Angst. Überall tummeln sich 
Ratten. Nach einigen beruhi- 
genden Worten hat die Prin- 
zessin die Angst überwunden 
und kann den Weg fortsetzen. 
Ein nicht endenwollender 


Marsch durch das feuchte, 
von Ungeziefer besiedelte 
Gewölbe beginnt... Wo mag 
das alles noch enden? Link 
versucht, seine eigene Angst 
nicht zu zeigen - Zelda zu- 
liebe. 


In diesem Raum kommt es darauf an, am richtigen 
Schalter zu ziehen, um die Tür zu öffnen. Hier sollte 
Link sich ganz auf seine Begleiterin verlassen. 


Ankunft in der Kathedrale 


Langsam, wie von Geister- 
hand, schiebt sich der 
schwere, steinerne Altar zur 
Seite. Hinter dem Steinkoloß 
zeichnet sich eine Öffnung ab, 
aus der zwei Gestalten her- 
austreten. Link und Zelda 
haben die Kathedrale erreicht. 
Ein alter Mann, ein Priester, 
steht vor ihnen und heißt sie 
willkommen. Er gewährt Zelda 
Unterschlupf, während er 
Link rät, sich sofort auf den 
Weg in das Dorf Kakariko zu 
machen und dort den Dorf- 


-ENEFGIE- 


Geschafft, der Geheimgang durch 
unterirdische Gewölbe führte direkt 
in die Kathedrale. 


ältesten Sahasrahla zu treffen. 
Dieser wird ihm die Legende 
der sieben Ritter von Hyrule 
offenbaren und ihn genauer 
über die Schritte informieren, 
die nötig sind, um Agahnim 
aufzuhalten. Bevor Link los- 
zieht, öffnet er noch die Truhe, 
in der sich ein Herz befindet, 
das seine Lebensenergie er- 
höht. Nun heißt es, Abschied 
nehmen. 


222 22 22 3 
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In der Truhe in der Kathedrale befindet sich der te 
Herzcontainer. Links Lebensenergie ist um eine Einheit 


angewachsen. 


Auf nach Kakariko 


Als er die Kathedrale verläßt, 
denkt Link noch immer an 
Zelda. Wird er sie jemals wie- 
dersehen? Ein metallisches 
Geräusch reißt ihn jedoch jäh 
aus seinen Träumen. Überall 
patrouillieren die Schergen 
Agahnims. Furchtlos 
und ohne Zögern stellt 
sich Link ihnen in den 
Weg und zeigt ihnen, 
was eine Wirbel- 
attacke ist. „Hier, 
nehmt das, was ihr 
verdient“! Nachdem 
alle Gegner besiegt 
scheinen, vergewis- 
sert sich der junge 
Held auf der Karte, ob 
er auf dem richtigen 


liegt bereits vor ihm. Ein mit 
mystischen Symbolen ver- 
ziertes Haus lenkt Links 
Blicke auf sich, bevor der 
Jüngling ein großes, hölzer- 
nes Tor durchschreitet, das 
Tor von Kakariko. Link bietet 


Weg ist. Er ist, und Das Dorf Kakariko, hier muß sich Sahasrahla, der 
das Dorf Kakariko Dorfälteste aufhalten. Link macht sich auf, dessen 
Haus zu suchen. 
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15 Sekunden Spiel 
sich ein idyllisches Bild. 
Kleine, schmucke Häuser, 
umkreist von gemütlichen 
Gäßchen, gruppieren sich 
friedvoll um den Dorfplatz, 
der von einem Wetterhahn 
verziert wird. Doch was ist 
das? Link steht vor einem 
Schild, auf dem nach dem 
Enführer von Zelda gefahndet 
wird ... nach ihm! Jetzt ist 
äußerste Vorsicht geboten, 
denn sicher sind ihm nicht 
alle Dorfbewohner freundlich 
gesinnt. Rasch begibt sich 
Link auf die Suche nach dem 
Haus von Sahasrahla, dem 
Dorfältesten. Sorgfältig 
durchkämmt er jedes der 
Häuser, auch in der Hoffnung, 
weitere Ausrüstungsgegen- 
stände für sein Abenteuer 
zu finden. Doch außer einer 
magischen Flasche, die er bei 
einem Händler kauft und einer 
weiteren, die er in der Dorf- 


Der kranke 
Junge 


Dorfschänke 


Schmiede 


Bibliothek 


Spielcasino 


m 


ra RE 


Link kauft eine der magischen Fla- 
schen bei dem Dorfhändler. Später 
wird sie ihm sehr nützlich sein. 

schänke findet, geht 
Link leer aus. Auch in 
der Schmiede und in 
den drei Häusern vor 
dem südlichen Dorf- 
tor ist nichts zu ent- 
decken, außer einem 
Spielcasino, in dem 
Link sein Glück ver- 
sucht und etwas 
Geld gewinnt. Jetzt 
kann Sahasrahlas 
Haus nur noch im 
Norden sein. Und 


Link hat die Dorfschänke durch den Hinterein- 
gang betreten. Hieristdie zweitemagischeFlasche. 
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& egal mir? © 


Sahasrahla ist nicht da, weiß seine 
Frau, wo sich ihr Mann aufhält? 


wu 
ımlarain Er 


Link trifft in der Dorfschänke auf 
zwei Stammgäste. 


richtig, neben einem früheren 
Diebesunterschlupf findet 
der Abenteurer das Haus des 
Dorfältesten, doch er ttrifftdort 
nur dessen Gattin an, die 
ihm nicht sagen kann, wo ihr 
Mann steckt. Sie erzählt ihm 
vom Master-Schwert. Ver- 
zweifelt beginnt Link, die 
Dorfbewohner zu befragen, 
zunächst ohne Ergebnis. Erst 
ein kleiner Junge beim Dorf- 
laden hilftihm weiter. Sahas- 
rahla istim Ostpalast... 


eh 
<D 


ap taste I taten 


Der Junge mit dem Schmetterlingsnetz 


Bevor Link das Dorf in Rich- 
tung Ostpalast verläßt, verge- 
wissert er sich, ob er auch kei- 
nes der Häuser unbeachtet 
gelassen hat. Bei dieser Über- 
prüfung fällt ihm ein kleines 
Haus in der Dorfmitte auf. Hier 
war er noch nicht gewesen. 
Link betritt das Haus und 
findet sich in einem gemüt- 
lich eingerichteten Wohnraum 
wieder. Sein Blick fällt auf 


platzes gesehen hat und die 
ihm zu neuer Lebensenergie 
verhalf. Link fragt sich, ob es 
nicht möglich ist, diese Fee 
mit dem Schmetterlingsnetz 
einzufangen und in einer der 
beiden Flaschen aufzubewah- 
ren, um die Feenkräfte später, 
bei Bedarf, einsetzen zu kön- 
nen. Gesagt, getan. Link begibt 
sich zu den Büschen, in denen 
er die Fee ale en zu 


Der kranke Junge leiht Link sein Schmetterlingsnetz. 


einen kleinen, hustenden 
Jungen, der im Bettliegt. Nach 
einer kurzen Unterhaltung 
schenktder kränkelnde Junge 
Link sein Schmetterlingsnetz 
und erzählt ihm, daß er damit 
früher viel Spaß hatte. Link, 
der das Netz für einen nützli- 
chen Ausrüstungsgegenstand 
hält, bedankt sich bei dem 
Jungen, wünscht ihm gute 
Besserung und verspricht, 
ihm das Netz wiederzubrin- 
gen, sobald er es nicht mehr 
benötigt. Beim Verlassen des 
Hauses erinnertsich derjunge 
Abenteurer an eine kleine Fee, 
die er in der Nähe des Dorf- 


ZENEFGIES 
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Mit dem Schmetterlingsnetz kann 
Link Feen einfangen. 


haben. Nach kurzer Suche fin- 
det er tatsächlich die Fee und 
fängt sie mit dem Schmetter- 
lingsnetz ein. Sorgfältig be- 
wahrt er sie in einer der Fla- 
schen auf, die er im Dorf ge- 
funden hat. Nun steht seiner 
Reise zum Ostpalast nichts 
mehr im Wege. Vor Verlassen 
des Dorfes ersteht Link noch 
ein paar Bomben im Geschäft 
des Dorfes. Diese sollen sogar 
Löcher in brüchige Wände 
reißen können. Hatte Link 
nicht irgendwo im Dorf eine 
brüchige Wand gesehen? Nur 
wo? Aber vielleicht sucht er 
erst einmal Sahasrahla. 


„Blöde Hühner!“ 


Diese Überzeugung teilt Link jedoch erst, 
seitdem er anhaltend auf eines dieser pos- 
sierlichen Tierchen mit seinem Schwert 
einschlug. Er wird es nicht wieder tun... 


34 ZELDA -ALINK TO THE PAST ae NE 


%=- 0 ut 


Die Geheimnisse der Verlorenen Wälder 


Pfad zum Master-Schwert Glücksspiel-Höhle 


Wahrsager 


Ein Herz in der Tiefe 


Im Wald findet er eine Busch- 
Ansammlung, die einen Ge- 
heimgang verbirgt. Er springt 
hinein... Der Abenteurer fin- 
det sich in einer feuchten 
Höhle wieder. Vor ihm liegt ein 
Herzteil, das seine Lebens- 
energie erneut erhöhen kann. 
Link nimmt es an sich, verläßt 
die Höhle und kehrt in 
den Wald zurück. Dichter Ne- 
bel erschwert ihm die Sicht, 
dennoch kämpft sich Link 
Schritt für Schritt vor. Da - 
Links Blick fällt auf ein in 
einem Stein steckendes 
Schwert. Istdas daslegendäre 
Master-Schwert, von dem Link 
schon so vielgehörthatte? Der 
Abenteurer nähert sich der 
Waffe, muß aber leider erken- 
nen, daß es sich nicht um das 
Legendenschwert handelt. 
Link läuft weiter und findet 
einen stinkenden Pilz. 


B7 
2 


Link verläßt das Dorf durch 
das Nord-Tor. Erneut fällt ihm 
das seltsam dekorierte Haus 
auf. Er beschließt, dem Bewoh- 
ner einen Besuch abzustatten. 
Der Raum ist dunkel und in 
der Luft liegt der Geruch von 
süßlich duftenden Kräutern. 
Vor ihm ist die Silhouette einer 
merkwürdig gekleideten 
Gestalt zu erkennen, einem 
Wahrsager. Bereitwillig sieht 
dieser für Link in die Zukunft. 
Seitlich hinter dem Haus 
sieht er einen Pfad, der in den 
Wald führt. „Bevor ich Sahas- 
rahla suche,“ beschließt Link, 
„werde ich mich erst einmal 
im Wald umschauen.“ Ein Ent- 
schluß, den er nicht bereuen 
wird. 


Sahasrahlas Unterschlupf 


Ein langer, beschwerlicher 
Weg liegt hinter ihm. Link hat 
sich anhand der Karte, auf 
der ihm ein kleiner Junge 
das Ziel markiert hatte, orien- 
tiert und endlich Sahasrahlas 
Unterschlupf gefunden. Die- 
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Richtig, ii 
ereDurf 


Sahasrahla erzählt Link die Legende der 
sieben Ritter von Hyrule. 


ser weiht Link in die Legende 
um Hyrule ein und macht ihn 
mit seiner nächsten Aufgabe 


vertraut, dem Erringen des 
Amuletts des Mutes, das sich 
im Ostpalast befindet. 


Sahasrahlas Versteck Ostpalast 
© 7 5 “ @ 
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Die Wächter des Ostpalastes 


Mächtig und zum Greifen nahe 
ragt der Palast vor Link empor. 
Doch noch hat er sein Ziel nicht 


a © 


Die Bombenquallen feuern ihre Munition in 
alle vier Himmelsrichtungen. 
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ganz erreicht. Die 
Wächter des Ge- 
bäudes müssen 
noch überwunden 


werden. Grau- 
same Steinsta- 
tuen, die zum 


Leben erwachen, 
sobald man sich 
ihnen nähert. Doch 
auch die roten 
Bombenquallen 
gieren nach neuen 
Zielen... Link 


tastet sich mit 
wachem Blick vor. 


Die Golem Götzen erwachen erst zum Leben, wenn 
man sich ihnen nähert. 


Im Inneren des Palastes 


Vor dem Eingang des Palastes 
stehend wirft Link noch ein- 
maleinen letzten Blick zurück. 
Was wird ihn im Inneren des 
Palastes erwarten? Mutig ver- 
drängt der Jüngling die Ge- 
danken und erinnert sich sei- 
ner Aufgabe, das Amulett des 
Mutes zu erringen. Zusammen 
mit zwei weiteren Amuletten 
würde es seine Kräfte entfal- 
ten und ihm ermöglichen, das 
legendäre Master Schwertaus 
den Verlorenen Wäldern zu 
führen... Link betritt vorsich- 
tig den Palast. Sein erster 
Blick fälltaufzweiriesige, ein- 
äugige Dämonenstatuen und 
drei Türen, die aus dem ersten 
Raum herausführen. Link ent- 
scheidet sich für die mittlere 
Tür, die er mit einem Schalter 
öffnet. Nachdem er sich durch 
den nächsten Raum gekämpft 
hat, entdeckt er eine Siche- 


Unter dem Krug vor der Mitteltür 
befindet sich ein Schalter, der die 
Metalltür nach oben schwingen läßt. 


Ein Relikt aus Hyrules Legenden: 
Der mächtige Bogen. Link kann nun 
Pfeile verschießen. 


rung des Ganges, durch den er 
gehen muß. Schwere Metall- 
kugelnrollen den Weg entlang. 
Auch nur bei der geringsten 
Berührung würde sein Körper 
von der Kugel erfaßt und lang- 
sam von dem Gewicht erdrückt 
werden. Geschickt weicht Link 
den Hindernissen aus und 
setzt seinen Weg weiter fort. 
Stück für Stück erkundet er 
das gesamte Labyrinth. Er 
wehrt sich gegen Skelettritter 
und gegen lebende Steinsta- 
tuen und entdeckt eine riesige 
Kiste, die er nicht zu öffnen 
vermag, da ihm der Schlüssel 
dazu fehlt. Einige Räume wei- 
ter jedoch entdeckt er eine 
zunächst unsichtbare Truhe, 


Link wirft einen letzten Blick gen Himmel. 
Wird er den Palast jemals wieder verlassen? 


die den fehlenden Schlüssel 
enthält. Link stürmt zurück 
zur großen Truhe und fin- 
det darin einen Bogen, den 
er sofort dazu benutzt, um 
einige Gegner bereits aus der 
Distanz zu erledigen. 


Der Bogen der Hylia 


Nachdem Link den Bogen, ein 
Vermächtnis der Hylianer, in 
der großen Truhe gefunden 
hat, wartet noch die eigentli- 
che Aufgabe auf ihn, die Ver- 
nichtung der Armos-Ritter, 
die von Agahnim beauftragt 
wurden, den Palast und das in 
ihm befindliche Amulett des 
Mutes, mit ihrem Leben zu 
verteidigen. Der 
Ort, an dem die 
Ritter das Amu- 
lett hüten, sei 
durch ein in den 
Boden gemeißel- 
tes mystisches 
Zeichen zu erken- 
nen. Link macht 
sich sofortaufden 
Weg. Der Raum, 
von dem die Le- 
genden berichten 
scheint im ersten 
Stock zu liegen. 
Ein mulmiges Ge- 
fühlin der Magen- 


gegend verspürend, schreitet 
Link die Stufen hinauf und 
stehtbald vor dem Symbol das 
die Legende erwähnte, dem 
Dämonenschädel. Er nimmt 
all seinen Mut zusammen, 
prüft seine Ausrüstung - Hat 
er noch genügend Pfeile? - 
und schreitet durch die un- 
heimliche Tür... 


Mit seiner neuen Waffe kann Link seine Gegner 
bereits aus der Distanz attackieren. 


Die Armos-Ritter 


In Hyrule erzählt man sich 
darüber, daß Agahnim, der 
Magier, die Herrschaft über 
Hyrule an sich reißen will, um 
der Saat des Bösen Einzug zu 
gewähren. Aus diesem Grund 
hat der Hexer Statthalter an 
allen wichtigen Punkten des 
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Den letzten Ritter bezwingt Link mit 
ein paar kräftigen Schwerthieben. 


Landes postiert. Im Ostpalast 
sind die Armos-Ritter unter 
ihrem Führer Commanderus 
seine Vertreter. Ihre Aufgabe 
besteht darin, eines der drei 


Amulette, deren ver- 
einte Kräfte das 
Master-Schwert frei- 
geben, mit ihrem 
Leben zu beschützen 
und jeden, der es 
wagt, in den Palast 
einzudringen und die 
Hand nach dem 
Amulett zu erheben, 
sofort zu vernichten. 
Vielehaben es schon 


Die Kenbe Ritter Hormleren Sch. ink beschließt 


sie mit Pfeilen anzugreifen. 


versucht, doch kei- 

ner von ihnen ist jemals zu- 
rückgekehrt. Nun ist es an 
Link, der Herrschaft der 
Armos-Ritter ein Ende zu be- 
reiten. Mutig betritt er den 
Raum, als auch schon die Tür 
hinter ihm krachend zu- 
schlägt. Ihm stehen sechs 
Kolosse in schweren Rüstun- 
gen gegenüber. Starr wie 
mächtige Säulen, keine 
menschliche Regung zeigend. 
Langsam ergreift Link seine 
neue Waffe, den Bogen der 
Vernichtung, spannt einen 


Das Amulett des Nules.. 


Die Wächter des Ostpalastes 
sind bezwungen. Link kann 
seinen Triumph noch gar nicht 
fassen. Lethargisch hält er 
sein Schwertin der Hand und 
starrt ungläubig in den ver- 
lassenen Raum. Er denkt an 
Zelda. Wieviel gefährliche 
Abenteuer würde er noch auf 
sich nehmen müssen, bis er 
seine Prinzessin wiedersehen 
würde? War sie wirklich in 
Sicherheit, ging es ihr gut? 
Links Gedankengänge wur- 
den jäh unterbrochen, als sein 
Blick auf das Amulett fiel, das 
Amulett des Mutes. Was Hun- 
derten vor ihm mißlang, hatte 
er geschafft. Stolz reißt er 
das Medaillon mit der linken 


Das Amulett des Mutes ist das erste von 
dreien. Zusammen offenbaren sie geheim- 
nisvolle Kräfte. 


Hand in die Höhe. Ein eben- 
falls errungenes Herzsymbol 
gibt ihm neue Kraft. Ihm fallen 
die Worte von Sahasrahla ein, 
der ihn bat, zu ihm zurückzu- 
kehren, falls es Link gelingen 
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Pfeil ein und zielt auf seine 
Gegner. Diese rollen wie eine 
Büffelherde auf ihn zu und 
lösen dann ihre anfängliche 
Formation auf. Fast sieht es 
so aus, als tanzten die Ritter 
einen vernichtenden Reigen. 
Link gehtin der Ecke des Rau- 
mes in Deckung. Er feuert alle 
seine gesammelten Pfeile auf 
die Ritter, bis nur noch einer 
übrig ist, Commanderus. Link 
nimmt sein Schwert in beide 
Hände und stürmt entschie- 
den auf seinen Gegner zu. 


sollte, das Amulett des 
Mutes zu erringen. Es 
ist das erste von drei 
Amuletten. Die Legende 
besagt, daß nur derje- 
nige, der alle drei Amu- 
lette trägt, fähig ist, das 
Land vor bösen Mächten 
zu bewahren. Der Träger 
aller drei Medaillons, so 
die Prophezeiung, wird 
die Macht haben, das 
sagenumwobene Master- 
Schwert aus dem Felsen 
in den Verlorenen Wäldern 
zu ziehen und damit das Böse 
zu vernichten, sodaß es für 
immer dorthin zurückkehren 
möge, wo es hergekommen 

t... Link weiß, daß er noch 


zwei Prüfungen zu bestehen 
hat, ehe er die beiden anderen 
Amulette, die der Stärke und 
der Weisheit huldigen, in 
Händen halten wird. Dann erst 
wird es ihm möglich sein, sich 
auf die Suche nach dem 
Master-Schwert zu begeben. 
Noch weiß er nicht, wo die 
anderen beiden Amulette zu 
suchen sind. 


Große 
Schlüssel 


Haupteingang 


Bevor Link sich auf den Weg 
zu den Armos-Rittern macht, 
tankt er noch einmal Kraft. 
Durch Zufall sind ihm zwei 
Öffnungen im Boden aufgefal- 
len, diejeweils zueinem Raum 
mit Feen führen. Link muß nur 
die Treppe heraufgehen und 
dann in die Tiefe springen. 


Feen-Räume 


Einer der Feen-Räume. Link kann 
seine Energie neu auffüllen und sich 
einige Feen fangen. 


Karte 


Armos-Ritter 


SPIELEBERATER 


Stolz betritt Link das Haus 
von Sahasrahla, dem Weisen. 
Überrascht starrt dieser auf 
Link. „Du hastes also tatsäch- 
lich geschafft, die Armos- 
Ritter zu bezwingen und das 
Amulett zu erringen? Ich muß 
zugeben, daß ich Dich unter- 
schätzt habe... Ist es möglich, 
daß Du der Auserwählte bist, 
der Erretter, von dem die 
Weissagung erzählt? Ich ver- 
traue Dir, junger Krieger, Du 
hast bewiesen, daß Du der 
Aufgabe würdig bist. Warte 
einen Moment, ich möchte 
Dir ein magisches Erbstück 
meiner Ahnen überreichen...“ 
Der Alte verschwindet und 
erscheint kurze Zeit später 
mit einem Paar Stiefeln, den 
Pegasus Stiefeln. Sahasrahla 
berichtet Link von der Magie 
der Stiefel, sie lassen ihren 
Träger schnell wie den Wind 
laufen und ermöglichen es ihm, 
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Mit der Macht der Stiefel holt Link 
sogar den jungen Mann im Dorf ein. 
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Die Pegasus Stiefel 


Bäume und andere 
Dinge zu rammen, 
um ihnen versteckte 
Geheimnisse zu ent- 
locken. Während Link 
sich die Stiefel an- 
zieht, zeichnet Sa- 
hasrahla ihm die 
Orte auf der Karte 
ein, an denen sich 
die anderen Amu- 
lette befinden. 


Sahasrahla schenkt Link die Pegasus Stiefel. Mit 
ihnen kann Link rennen wie der Wind. 


Die Goldene Biene 


Bevor Link zu seinem näch- 
sten Ziel, dem Wüstenpalast 
aufbricht, beschließt er, sich 
ein weniginder Gegend umzu- 
schauen. Und so wandert er 
gen Süden, bis er an einen 
wunderschönen See kommt, 
den See Hylia. Im Nu befindet 
er sich an dessen Südufer, wo 
er eine leichte Klimaänderung 


Statue auf eine goldene Biene. 
Eine alte Legende besagt, 
daß diese Biene dem dienen 
muß, der sie einfängt. Wird 
sie dann freigelassen, wendet 
sie sich gegen die Wider- 
sacher ihres Meisters. Link 
fängt das Insekt ein und 
bewahrt es in einer seiner 
Flaschen auf. 


spürt, es wird 
kälter. Aus der 
Ferne sieht er ei- 
nen Höhlenein- 
gang, der ihn neu- 
gierig macht. Er 
begibt sich zu der 
Höhle, betritt sie 
und findet sich 
in einer Eiswelt 
wieder. Beim ge- 
naueren Durch- 
suchen dieser 
Höhle, stößt Link 
durch das Ram- 
men einer Feen- 


- 


Der magische Eisstab 


Vom ersten Raum der Eis- 
höhle aus, führt eine Tür zu 
einem weiteren Raum. Link 
betritt den Raum, kommt 
jedoch nicht weiter, da Fels- 


Hellseher Geschäft 


blöcke ihm den Weg versper- 
ren. Er kehrt zurück vor die 
Höhle. Dort, links neben dem 
Eingang sieht Link einen Riß 
im Gestein. Er legt eine seiner 

Eisstab 
Feen, 


goldene | 
Biene 


Ge- 
schich- 
ten- 
erzähler 
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Das Buch Mudora 


Der Abenteurer kehrt nach 
seinem Fund in der Eishöhle 
zurück in das Dorf Kakariko. 
Südlich des Dorfes fällt ihm 
ein Haus auf, das er bereits 
früher schon einmal betreten 
hatte, die Bücherei. Schon 
damals war ihm ein Buch auf- 
gefallen, das auf einem der 
Regale lag. Bisher nur fand 
er keine Möglichkeit, an das 
Buch zu gelangen. Mit weitem 
Anlauf rennt er auf das Regal 


- ENEFGIE- 


zu und rammt es. Diesmal war 
sein Anlauf schnell genug, 
um das Regal zum Wanken zu 
bringen, das Buch fällt von 
dem Holzgestell und landet 
auf dem Boden. Link hebt 
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Mit einer Bombe verschafft sich Link Zutritt 
zur Höhle, die den magischen Eisstab verbirgt. 


Bomben vor den Felsen und 
tatsächlich, die Explosion gibt 
eine Öffnung frei. Im Inneren 
der Höhle findet er den magi- 
schen Eisstab. 


- ENEFGIE- 


POLY IT 


es auf und wischt den Staub 
vom Umschlag. Er hat das 
Buch Mudora gefunden, mit 
dem sich die alten Schrift- 
zeichen der Hylia entziffern 
lassen. 


"Verkauf den fisch 


Falls Link einmal einen Fisch fangen 
sollte, kann er diesen für viel Geld an 
den Händler verkaufen. 
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Der weise Aginah 


Schon der Weg in die Wüste 
war gepflastert mit eigenar- 
tigen Erlebnissen. Zum Bei- 
spiel der komische Kauz, der 
am Eingang zur Wüste 
sitzt und ein Schild ne- 
ben sich aufgestellt hat: 
„Ich bin ein komischer 
Kauz. Sprich mich nicht 
an.“ Und kaum hat Link 
einen Schritt auf den 
Wüstensand gesetzt, 
schon kreisen die Geier 
über seinen Kopf. „He, 
ich bin noch lange nicht 
am Ende“, ruft Link den 
gierigen Vögeln zu. Im 
Nordosten findet Link einen 
Höhleneingang. Mutig begibt 
er sich hinein und lernt den 
weisen alten Aginah kennen. 
Er ist ebenso wie Sahasrahla 
mit vielen Geheimnissen ver- 
traut. Aginah erzählt Link, 
welche Bewandtnis es mit 
dem Buch Mudora aufsich hat, 
welches Link sich ja bereits 


Mit it Hilfe des Buch Meat Bann Link 
die Inschrift am Eingang des Palastes 
entziffern. 


Aginah hält nicht nur guten Rat für 
Link parat, sondern auch ein Herzteil. 


in der Bibliothek be- 
sorgt hat. Mit ihm kann 
Link den Wüstenpalast 
öffnen. 


Wüstenpalast 
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Ungewohnte unbe 


Link ist ein kräf- 
tiger junger Mann, 
aber bislang konn- 
te er lediglich 
Büsche ausrupfen 
und Krüge hoch- 
heben. Um in die- 
sem gefährlichen 
Abenteuer aber zu 
bestehen, bedarf 
es einiger beson- 
derer Kräfte. Im 
Wüstenpalast fin- 
det Link den 
Krafthandschuh, 
den die Hylianer 
vor langer langer Zeit hier 
versteckten. Streift Link die- 
sen ganz besonderen Hand- 
schuh über, ist er in der Lage, 
auch nicht ganz so schwere 


—— teen 


Kaum streift Link den Krafthandschuh über, schon 
durchdringt ihn ein ungewohntes Gefühl der Stärke. 


helle Steine hochzuheben, 
unter denen sich so manches 
Geheimnis verbirgt. Bereits 
im Wüstenpalast wird ihm 
diese Kraft von Nutzen sein. 


Feenträume 


Klein, niedlich und ausge- 
sprochen hilfsbereit - kein 
Wunder, daß Link immer 
wieder die Nähe der Feen 
sucht. Im Wüstenpalast muß 
er zunächst einen Steinblock 
verschieben, um die Tür zum 


Feen sammeln - Links Lieblings- 
beschäftigung. 
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Feen-Teich zu öffnen. Mit dem 
Schmetterlingsnetz fängt er 
die Feen, um sie in Flaschen 
aufzubewahren. Das ist ein 


2 


kluger Schachzug, denn so- 
bald dem mutigen Abenteurer 
etwas passiert, spenden die 
Feen ihm neue Lebenskraft. 


Gefährliche Strahlen 


Nach und nach erforscht Link 
den großen Wüstenpalast. 
Immer wieder trifft er dabei 
auf strahlenspuckende Sta- 
tuen. Sie drehen sich stur um 
die eigene Achse und halten 
wachsam Ausschau nach Ein- 
dringlingen wie Link. Kaum 
erspäht, feuern sie mit den 
Strahlen. Noch hat Link kein 
Gegenmittel gefunden und 
ihm bleibt nur das geschickte 
Ausweichen. 


Die Geheimnisse der Wüste 


Nicht nur Hunger und Durst 
plagen einen Wüstenfor- 
scher, sondern auch die eigen- 
artigsten Gestalten. In dieser 
unwirtlichen Landschaft 
mußtensich dieLebewesenan 
die Umgebung anpassen. 
Geldmann ist einer dieser ge- 
fährlichen Gesellen. Kaum in 
die Wüste geraten, muß Link 
auch schon die ungewollte 
Bekanntschaft mit ihm ma- 
chen. Link bleiben zwei Mög- 
lichkeiten, heil diese Begeg- 


nung zu überstehen: Entweder 
er macht sich aus dem Staube, 
denn Geldmann ist nicht sehr 
schnell, oder aber er begrüßt 
den Sandmann mit einer 
gepfefferten Wirbelattacke, 
ähnlich wie auch die Wüsten- 


Gegen Fr ARE hilft nur, 
schnell in Deckung zu gehen. 


geier. Erschöpft vom Kämpfen 
verschafft sich Link Erholung 
in einer Höhle am Eingang zur 
Wüste. Dort wartet eine mild- 
tätige Fee, bereit, müden Hel- 
den frische Kraft zu spenden 
für neue Abenteuer. 
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Unheimliche Gestalten graben sich aus dem 


Wüstensand heraus: Die Geldmanns. 
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Von einem Geier gut bewacht: Ein weiteres Herzteil. 
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Mal rein, mal raus 


„Alles etwas verwirrend,“ 
denkt Link, nachdem er den 
Wüstenpalast grob erkundet 
hat. Der Palast verfügt über 
mehrere Ein- und Ausgänge. 
Um in einen bestimmten 


Die Ein- und Ausgänge des Wüsten- 
palastes wirken irgendwie unheim- 
lich, fast schon lebendig. 


Teil des Palastes 
hineinzukommen, 
findet Link bald 
heraus, muß er 
zunächst einmal 
raus aus dem 
Palast. Nur gut, 
daß Link einen 
Grundriß vom 
Gebäude gefun- 
den hat. Dadurch 
kommt etwas 
Licht in das Ver- 
wirrspiel. Nörd- 
lich vom Haupteingang findet 
Link einen weiteren Zugang 
zum Palast. „Hiermußich wohl 
rein,“ vermutetLink und räumt 


Die 4 Steintrogfackeln 


Ein Blick auf die Palastkarte 
gibt Link Gewißheit: Er ist 
dem Palastwächter ganz nahe! 
Doch wo geht es hier weiter? 
„Sollte ich mich verlaufen ha- 
ben?“ schießt es Link durch 
den Kopf. Das einzig Auffal- 
lende in diesem Raum sind 
vier beieinander stehende 
Steintrogfackeln. „Komisch“, 
findet Link, denn in diesem 
Raum ist es hell genug. Einer 
inneren Eingebung folgend, 
zündet er die Fackeln trotz- 
dem mit seiner Lampe an. 


Die Fackeln lassen wie durch Zauber- 
hand eine Tür erscheinen. 


« 


Um in die oberen Etagen des Wüstenpalastes zu ge- 
langen, muß Link zunächst einmal Steine aus dem 
Weg räumen. 


die Steine aus dem Weg. Mit 
einem mulmigen Gefühl in der 
Magengegend betritt Link das 
ungewisse Dunkel. 


Aber... was ist 
jetzt passiert? 
Der ganze Palast 
scheint zu beben 
und die so massiv 
wirkende Wand 
neben den Fak- 
keln verschiebt 
sich wie von Gei- 
sterhand. Es wird 
nicht das letzte 
Malsein,daß Link 
sich an den Trick 
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erinnern muß... 


Mit diesen vier Steintrogfackeln in einem hellen Raum 


muß es etwas auf sich haben. 
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Gleich 3 Machier 


Solange Link magische Energie be- 
sitzt, attackiert er die Lanmolas mit 
dem Eisstab. 


T Kellergeschoß 


Krafthandschuh Feenbrunnen 


Endlich befindet sich 
Link im sandigen Ge- 
mach der Lanmolas. 
Blitzschnell können sie 
sich aus dem Sand her- 
aus- und wieder hinein- 
graben. Dabei fliegen 
Link die Steinbrocken 
um die Ohren. Aller- 
dings mit Eisstab und 
Wirbelattacke ist der 
junge Held bestens ge- 


Der schwache Punkt der Lanmolas ist ihr Kopf. Mit 


rüstet. geschickten Wirbelattacken wird Link siegen. 


Großer Schlüssel 


Ausgang Eingang Ausgang 


Das Amulett der Stärke 


Was hatte Sahasrahla Link 
erzählt? Drei Amulette müsse 
er erringen, dann könne er das 
Master Schwert bekommen. 
Nun, mit dem Sieg über die 
Lanmolas im Wüstenpalast 
hat Link das zweite bereits in 
seinen Händen. Link ist sich 
sicher: „Wenn ich erst einmal 
das Master Schwert habe, 
werdeich das Böse aus Hyrule 


1 


vertreiben ... für immer! 


eusunlsenelonseiunnn. 


Es war einschwerer Kampf, aber eshat 
sich gelohnt: Link erhält das zweite 
Amulett. 


2.Stock 


Lanmolas 


Von Pilzen und Fischen 


Nachdem Link das zweite Zoras Wasserfall 
Amulett errungen hat, macht 4 

er sich auf, die Lichtwelt 
Hyrule noch weiter zu erfor- 
schen. Dieses Mal verschlägt 
es ihn in den Nordosten 
des Reiches. Zunächst stattet 
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Wasserfall der Wünsche NSEE77 


Magie Shop 


Beider Hexe wird Link endlich seinen 
stinkenden Pilz los. 


Link dem Magie-Shop einen 
Besuch ab. Die Hexe rührt 
unter freiem Himmel einen 
Zaubertrank an. Allerdings 
fehlt ihr noch eine Zutat: 
Ein stinkender Pilz. Den hat 
Link in den Ver- 
lorenen Wäldern 
gefunden. Endlich 
wird er ihn los. 
Später, so ver- 
spricht die Hexe, 
bekäme er dafür 
eine Belohnung. 
Nun gehtes weiter 
zum Fischkönig 
Zora. Für einen 
stolzen Preis ver- 
kauft er Link ein 
Paar Schwimm- 
flossen. Rubine verlangt er für die Schwimmflossen. 
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Glücklicherweise hatte Link 
bisher wenig Rubine ausge- 
geben und seine Geldbörse 
war prall gefüllt, als er Zora 
gegenübertrat. Locker zahlte 
er den stolzen Preis und 
schnappte sich die Schwimm- 
flossen. „Gleich mal auspro- 
bieren,“ beschließt der junge 
Held, streift sich das Spezial- 
Schuhwerk über und nichts 
wie hinein ins volle Wasser- 
leben. Das Planschen macht 
richtig Spaß, wenn da nur 
nicht die unfreundlichen Was- 
serbewohner wären. Und da, 
ein Strudel. Ein wenig ängst- 
lich, aber seiner Neugierde 
nicht widerstehen könnend, 
schwimmtLink in den Strudel 
hinein. Zora hatte ihm ja er- 
laubt, alle Wasserwege zu be- 
nutzen. Plötzlich findet sich 
Link ganz woanders wieder. 
„Das spart Umwege!“ 


Wünsche werden wahr 


aufden Bumerang... Und noch 
eine zweite Fee trifft Link bei 
seiner Wassertour im Hylia 
See. Diese Fee wohnt im Brun- 
nen der Freude und bittet um 
Rubine. Link wirft ein paar... 
und er wird fröhlicher. „Ist das 
alles?“ fragt der junge Mann 
enttäuscht. Er wirft nochmal 
und nochmal - und schließlich 
erhält er eine Gegenleistung 
von der fröhlichen Fee. 
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Erstaunlich, was sich so 
alles hinter Wasserfällen 
verbergen kann. Gleich 
westlich von Zoras Was- 
serfall, entdeckt Link ei- 
nen zweiten. Er schwimmt 
in ihn hinein. Dort wohnt 
eine wunderschöne Fee, 
die ihm einen Wunsch 
erfüllt, wenn er etwas 
in den Teich hineinwirft. 
Aber, was soll er nur 
werfen? Alles gibt sie 
ihm wieder zurück. Bis 
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Langsam stellt Link fest, der 
Kauf der Schwimmflossen hat 
sich gelohnt. Link ist rundum 
zufrieden. Frech schwimmt er 
den Burggraben entlang und 
amüsiert sich königlich über 
die Burgwachen, die verdutzt 
von der Brücke herunter- 
sehen. „Mal sehen, was unter 
der Brücke ist,“ denkt sich 
Link. Auch hier erlebt Link 
eine Überraschung: Ein junger 
Reisender hat hier sein Zelt 
aufgeschlagen und sich an 
seinem gemütlichen Lager- 


II 


feuer zu einem 
Nickerchen nie- 
dergelassen. Er 
will einfach nur 
weiterschlafen 
und gibt Link, 
um ihn loszu- 
werden, eine 
leere Flasche, 
die er auf einer 
seiner vielen 
Reisen erwor- 
ben hatte. Für 
Link ein wert- 
voller Schatz. 
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Auf ins nächste Abenteuer 


Genug herumgetrödelt, Link 
weiß schließlich, daß er eine 
Mission zu erfüllen hat. Ein 
Blick auf die Karte und auf 
geht es zielstrebig ins näch- 


Durch die Höhle geht es auf den Berg. 
Link entfernt erst den Felsbrocken. 


ste gefährliche Abenteuer - 
Heras Turm auf dem Berg. 
Link folgt den Schildern 
am Wegesrande. Durch eine 
dunkle Höhle geht es hinauf 
zum Berg. Unheimlich istesin 
diesen Höhlen - Fledermäuse 
flattern herum und Link mag 
gar nicht daran denken, was 
hier sonst noch kreuchen und 
fleuchen mag. Seine kleine 
Lampe ist da nur eine schwa- 
che Beruhigung. Ganz unver- 
hofft taucht in dem Dunkel 
eine Gestalt auf. Erst ist Link 
mächtig erschrocken, aber im 
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Schein der Lampe beruhigt er 
sich schnell. Es handelt sich 
nur um einen freundlichen 
alten Mann, der seine Lampe 
verloren hat und seit Tagen 
durch die dunklen Gänge her- 
umirrt, um den Ausgang zu fin- 
den. „Klar können Sie mitkom- 
men,“ erwidert Link auf die 
freundliche Bitte des Alten. 
Allerdings bereut Link seine 
Hilfsbereitschaft schon sehr 
bald, denn der Mann redet 
und redet ohne Unterlaß. Kein 
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Eine/magisceheklaschel 


Darin kannst Du Werschledenes 
aufbewahren £irspater. 


Magische Flaschen sind für Link überaus wertvoll, 
denn er kann darin nicht nur Elixiere aufbewahren. 


Wunder, schließlich hat er seit 
Tagen keinen Menschen mehr 
gesehen und ist froh einen 
geduldigen Zuhörer gefunden 
zu haben. Je länger er den 
Geschichten des alten Mannes 
zuhört, umso interessierter ist 
Link. Der Alte weiß eine ganze 
Menge über Agahnim und die 
entführten Mädchen... und er 
kennt die Höhle wie seine 
Westentasche. Ohne seine 
Warnungen würde Link sicher 
in so manches Loch hineinfal- 
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Zum Dank schenkt der alte Mann Link einen magischen Spiegel. 


len. Beide sind froh, als sie 
endlich den Ausgang der 
Höhle erreichen. Zum Dank 
schenkt der Alte Link einen 
magischen Spiegel, mit dem 
Link zum Wanderer zwischen 
den Welten werden kann. 
Etwas erschöpft erholt sich 
Link im Haus des alten Man- 
nes, bevor er den Berg er- 
klimmt. Frisch gestärkt begibt 
sich Link durch den Hinter- 
eingang des Höhlenhauses 
wieder ins Freie. Dort bleibt 
ihm nicht einmal Zeit, Luft zu 


Der magische Teleporter hilft Link, zuH 
zu gelangen. 


schnappen, denn riesige Fels- 
brocken stürzen den Berg her- 
unter. Ungeachtet dieser Ge- 
fahr klettert er weiter nach 
oben. Immer wieder entdeckt 
er Höhleneingänge. Link kann 
seine Neugierde nicht zügeln: 
„Reinschauen kann ja nicht 
schaden.“ Und er hat Recht be- 
halten. Das Innere des Berges 
im Norden Hyrules ist offen- 
bar ein einziges großes Höh- 
lenlabyrinth. Überall haben 
die früheren Bewohner wert- 
volle und hilfreiche Sachen 
versteckt. Endlich oben ange- 
kommen, kann Link bereits 
einen Zipfel des Hera-Turms 
erspähen, aber wie soll er nur 
dahin gelangen? Wahrschein- 
lich hat es etwas mit dem Ma- 
gischen Teleporter zu tun... 
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Eine merkwürdige Welt 


Es gehört schon eine große 
Portion Erfindungsgabe dazu, 
den Turm der Hera zu errei- 
chen. Zunächst war Link 
durch den magischen Tele- 
porter geschlüpft und findet 
sich jetzt in einer eigenartigen 
Welt wieder - die Schatten- 
welt. Irgendwie ist ihm ganz 
komisch zumute. Erschreckt 
muß Link feststellen, daß er 
sich in einen Hasen verwan- 
delt hat. Zwei witzige Gesellen 
lachen ihn aus, erzählen ihm 
aber auch, wo er sich befindet 
und was es mit der Verwand- 
lung auf sich hat. Auch erfährt 
Link von der geheimnisvollen 
Mondperle. Er ist zwar ver- 
wirrt, aber behält dennoch 
einen kühlen Kopf. Er begibt 
sich dorthin, wo die Boden- 
struktur die Form einer Brille 


hat, stellt sich m 
und holt seinen 
Spiegel aus dem Ruc 
Ein Blick hinein und 
ist er wieder zurück 
in der Lichtwelt und 
ganz er selbst. Er be- 
findet sich jetzt oben 
auf dem Brillenfelsen. 
Rechts auf dem 
Felsblock ent- 
deckt der junge 
Held ein Herzteil. 

Nun noch mutig 

den Brillenfelsen 

an der Nord- 
seite herun- 
tergesprun- 
gen und 
schon liegt 
der Turm der 
Hera direk& 
vor ihm. 
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Der Schrecken ist groß: Kaum durch den Teleporter e 
geschlüpft, verwandelt sich Link in einen Hasen. 
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Das Innere des Turms 


Imposant steht das gewaltige 
Bauwerk vor Link. Er schaut 
hoch: 6 Stockwerke voller un- 
bekannter Gefahren. „Das kann 
ja nett werden,“ murmelt Link 
im Hineingehen in sich hinein. 
s ll, Recht behalten, 
anz neue Heraus- 
yarten auf den 
um Glück ist 
if den Kopf gefal- 
t würde er die 
Kristallschal- 


tern sicher nie verstehen. Er 
kann die hübsch leuchtenden 
Schalter nicht nur mit dem 
Schwert, sondern auch mit 
Bumerang oder Pfeilen aus der 
Distanz heraus aktivieren. Und 
an die Sternenschalter, die die 
Löcher im Boden verändern, 
muß man sich auch erst ein- 
mal gewöhnen. Ein Rätsel 
nach dem anderen löst Link 
bei seiner Erkundungstour 
durch Heras Turm, bis er end- 
lich die große Schatztruhe fin- 
det, aus der er die sagenhafte 
Mondperle herausholt. Beson- 
ders knifflig wird die Erobe- 
rung des Turms durch die Tat- 
sache, daß Link nicht einfach 
ein Stockwerk nach dem ande- 
ren erklimmen kann. Manch- 
mal führt der Weg in ein höhe- 
res Stockwerk durch ein unte- 
res. Äußerst knifflig! Kombina- 
tionsgabe und Muthelfen Link 
in dieser schwierigen Situa- 
tion weiter. Denn Mut braucht 
man, wenn man sich durch ein 
Loch im Boden einfach ins 
Ungewisse hineinfallen läßt. 


chlüssel! 
manches 


ua kleinel 


Den dee Schlüssel hat Link ge- 
funden. Wo ist jetzt die Schatztruhe”? 
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Sternenschalter verändern die Löcher 
im Boden. 
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Helen is 
magische 
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Die Mondperle! Ohne sie müßte Link als Hase die Schattenwelt 


erforschen. 
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Die Mondperle 


Sie ist einer der geheimnis- 
vollen magischen Gegen- 
stände, die noch aus der Zeit 
der Hylianer stammen. Link 
hat schon eini- 
ges über diesen 
wundersamen 
Gegenstand ge- 
hört. Wer diese 
faszinierende 


Perle besitzt, ist in der Lage, 
auch in der Schattenwelt 
seine eigentliche Gestalt zu 
behalten. Ohne Mondperle 
verwandelt sich jedes Lebe- 
wesen in sein zweites Ich. 
Sahasrahla rät Link mittels 


: Telepathie eindringlich, nach 


der Mondperle in Heras Turm 
zu suchen. 


Eine Erfrischung 


Link befindet sich in einem 
kräftezehrenden gefährlichen 
Abenteuer. Umso wichtiger 
ist ihm die Hilfe der kleinen 
Feen mittlerweile geworden. 
Er versucht, immer ein paar 
Feen in seinen Flaschen im 
Gepäck zu haben, denn mit 
ihnen kann er sicher gehen, 
einigermaßen glimpflich den 
Gefahren zu trotzen. Auch in 
Heras Turm befindet sich ein 
Feenbrunnen. Um dorthin zu 
gelangen, muß sich Link durch 
ein Loch im Boden des 4. 
Stocks fallen lassen, um in 
dem Brunnen im 1. Stock zu 


landen. Ein unheimlich langer 
Fall ins Ungewisse, allerdings 
mit glücklicher Landung. Ein 
Warpstein bringt Link wieder 
aus dem Brunnen heraus. 


Mutig springt Link in das Bodenloch 
im 4. Stock. 


Ein scheinbar endloserFallfindetein glückliches Ende:Im Feenbrunnen. 
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1. Stock 


Feenbrunnen 


Karte 
Telepathie- 
Stein 


Eingang 


Erdgeschoß 


Großer 
Schlüssel 


Im #. Stock angekommen, ahnt 
Link schon, daß er dem Wäch- 
ter des Turms ganz nahe ist, 
ohne auf die Karte schauen 
zu müssen. Ein merkwürdiger 
Geruch strömt aus dem Trep- 
penhaus rechts. Es liegt also 
nur noch ein Stockwerk und 
ein ungewisser Gegner zwi- 
schen ihm und dem heiß- 


ersehnten dritten Amulett. 
Bevor Link sich nach oben 
begibt, schaut er sich in 
diesem Raum erst einmal um. 
Mittels Sternenschalter und 
großem Schlüssel holt er sich 
die Mondperle. Und was gibt 


Im Stockwerk unter dem Moldorm- 
Domizil findet Link frische Energie. 


ERDSDITSER 
Die letzte Hürde 


es sonst noch so? Eine ganze 
Reihe von Krügen weckt seine 
Neugier. Link hebt einen nach 
dem anderen hoch und stellt 
fest: Unter jedem liegt ein 
Herz. Er frischt seine Energie 
auf und hoch geht es zum 
Turmwächter. Moldorm ist 
sein Name. Der Energiewurm 
bewegt sich blitzschnell auf 
seiner Plattform und versucht, 
Link herunterzuwerfen. Link 
weicht geschickt aus und 
macht sich bereit für eine Wir- 
belattacke, die den Wurm 
direkt am Schwanz trifft. Das 
macht diesen nur noch wüten- 
der. Kaum heruntergefallen, 
findet Link sich im &#. Stock 
wieder. Zum Glück hat er nicht 
alle Herzen unter den Krügen 
vorher weggenommen, so daß 
er sich jetzt erfrischen kann. 
Und wieder geht es auf in 
den Kampf gegen Moldorm. 
Schnell stellt der tapfere, 
junge Mann fest, daß die Wir- 
belattacke das wirkungsvoll- 
ste Mittel gegen den Wurm ist. 


Link macht sich bereit für eine Wirbelattacke, die die schwache Stelle 


Moldorms trifft: Den Schwanz. 
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Endlich... das Master-Schwert! 


Erleichtert verläßt Link den 
Turm der Hera. Er hat es ge- 
schafft. Er hat das dritte Amu- 
lett errungen - das Amulett 
der Weisheit. Erst überlegt 
er, sich noch ein wenig auf 
dem Todesbergumzuschauen, 
doch seine Ungeduld läßt ihn 


nicht zur Ruhe kommen. Er 
will endlich das Master- 
Schwertin seinen Händen hal- 
ten. Wild entschlossen mar- 
schiert er den Berg herunter 
und begibt sich ohne Umweg 
in die Verlorenen Wälder. Hier 
irgendwo, so hatten ihm alle 
erzählt, soll es sein - das 
sagenhafte Schwert, das das 
Böse aus Hyrule verbannen 
kann. Da, ein Schwertin einem 
Stein. „Das muß es sein,“ mit 


diesen Worten stürztsich Link 


auf das Schwert. Doch er 
erlebt eine Enttäuschung. Er 
hält zwar ein Schwert in den 
Händen, aber das ist beileibe 
nicht das Legenden-Schwert. 
Also, weitersuchen! Link gerät 


Geschafft! Link hält stolz das Master-Schwert in den Händen. Er hat 
sich als wahrer Held erwiesen. 
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Link hatte sich schon gefreut, aber es 
ist nicht das Master-Schwert. 

immer tiefer in den finste- 
ren, nebelverhangenen Wald 
hinein. Im tiefsten Innern des 
Waldes betritt er plötzlich 
eine Lichtung mit einem ge- 
waltigen Steinmonument in 
der Mitte. Ganz oben steckt 
ein Schwert. Bevor Link aber 
eine weitere Enttäuschung er- 
lebt, holt er das Buch Mudora 
heraus und entziffert erst ein- 
mal die Steintafel. Was dort 
eingemeißelt ist, entspricht 
genau den Erzählungen des 
Dorfältesten: Der Held, der die 
drei Amulette errungen hat, 
kann das Master-Schwert aus 
dem Stein herausziehen. Die 
drei Amulette in den Händen 
tritt Link an das Schwert 
heran, berührt es und... Die 
Elemente scheinen einen 


Freudentanz aufzuführen. In 
Bruchteilen von Sekunden 
verzieht sich der Nebel. Ein 
ganz neues Gefühl der Kraft 
durchströmt Links Körper. 
Jetzt kann er Agahnim den 
Garaus machen. 


Auf zu neuen Abenteuern 


Mit dem Master-Schwert in 
den Händen fühlt sich Link 
jeder Gefahr gewachsen. Er 
ändert seinen ursprünglichen 
Plan, gleich Agahnim zu be- 
suchen, obwohl er erfährt, 
daß Zelda erneut in größter 
Gefahr schwebt. Zunächst 
möchte Link sich mit seiner 
neuen Waffe vertraut machen. 
Außerdem hat er oben auf 
dem Todesbergeine Steintafel 
mit hylianischen Schriftzei- 
chen entdeckt, die besagte, 
daß der Träger des Master- 
Schwertes etwas besonderes 
erhalten würde. Was das wohl 
sein mag? Vielleicht etwas, 
was ihm gegen Agahnim hel- 
fen kann? Gleich nördlich des 
Brillenfelsens überquert er 
die Brücke und steht wieder 
vor dem hylianischen Monu- 
ment. Er hält das Master- 
Schwert hoch und die Erde 
scheint zu beben. Umgehend 
landet das magische Luft- 


Link entziffert zunächst die ein- 
gemeißelten Schriftzeichen der 
Hylianer. 

Medaillon vor Links Füßen. 
Damit sei er Herr über die 
Mächte des Himmels. Gleich 
probiert Link seine neue 
Errungenschaft aus. „Eines 
steht fest,“ freut sich Link 
nachher, „dieses Medaillon 
wird mir sicher eine große 
Hilfe sein!“ 


Über die Brücke erreicht Link das 
hylianische Monument. 


Das Lurt-Medaillon 
Damit-hast-Du-Macht-überodie 
Hin aspharenundskannsteder ermen| or 


Mit dem Luft-Medaillon erlangt Link die Fähigkeit, die Kräfte 
des Himmels für sich einzusetzen. 


O©Oorsicht, Diebe! 


Im Wald lungern Diebe herum, die 
Link alles stehlen, was sie kriegen 
können. Denen geht er aus dem Weg. 
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Das Magische Siegel 


Er hatte es geschafft. Link 
hielt das legendäre Master- 
Schwertin seinen Händen. Die 
drei Amulette und das Buch 
Mudora waren der Schlüssel 
zu der mächtigsten aller Waf- 
fen gewesen. Mut, Stärke und 
Weisheit wurden von ihm ge- 
fordert und er, Link, erwies 
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Link stürmt das Haupttor der Burg. 
Zelda muß sich hier befinden. 


sich als Inbegriff dieser drei 
Tugenden. Es war ein gutes 
Gefühl, das Schwert in den 
Händen zu halten, Link spürte 
förmlich, wie es lebte, pul- 
sierte. Die Kraft des Schwer- 
tes schien sich aufseinen gan- 
zen Körper auszubreiten. Link 
hielt die Waffe gen Himmel 
und rief mit entschlossener 
Stimme einen Schwur in das 
finstere Grün des Waldes. 
„Wehe Dir, Agahnim, wehe Dir“ 
Die Worte des Abenteurers 
waren noch nicht verhallt, als 
Link die Stimme des alten Prie- 
sters vernahm, die offensicht- 
lich telepathischen Kontakt zu 


ihm aufnahm. Die Schergen 
von Agahnim waren in die 
Kathedrale eingedrungen, hat- 
ten den Priester überwältigt 
und Zelda in ihre Gewalt ge- 
bracht. Agahnim hatte sie sich 
wiedergeholt... Link machte 
sich Vorwürfe, er hätte die 
Prinzessin niemals allein las- 
sen dürfen. Erneut war sie in 
die Hände des unheimlichen 
Agahnims geraten. Was die 
mit ihr vorhaben, mochte 
sich Link gar nicht vorstellen. 
Ohne nachzudenken rennt 
Link los. Atemlos erreicht er 
die Kathedrale, muß jedoch 
entsetzt feststellen, daß er zu 
spätkommt. Von Zelda keine 
Spur. Link unterdrückt seine 
aufkommende Furcht und 
überlegt, wo Agahnim die 
Prinzessin hingebracht haben 
könnte. Eine innere Stimme 
sagt ihm, daß sich seine 
Prinzessin in der 
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Ein normales Schwert kann das 
Sießel des Hexers nicht brechen. 


brechen vermochte. Mit bei- 
denHändenergreiftder Held 
das Master-Schwertund führt 
die Klinge langsam hinter sei- 
nen Kopf. Krachend saust die 
Waffe auf das Siegel des Zau- 
berers herab und durchtrennt 
es. Das Siegel ist gebrochen. 
„Agahnim, Dein letztes Stünd- 
lein hat geschlagen!“ Ent- 
schlossen, sich von nichts und 
niemand aufhalten zu lassen, 
betritt Link den Turm. 


Burg befindet. Dort 
hatauch Agahnim 
seinen magisch 
versiegelten Un- 
terschlupf. Link 
bricht sofort auf. 
Wütend stürmt er 
den Eingang der 
Burg und begibt 
sich in den ersten 
Stock des Gebäu- 
des, wo sich das 
magische Siegel 


befindet, das er 
bisher nicht zu 


Mit dem Master-Schwert kann Link das magische Sie- 
gel zerstören und seine Suche nach Zelda fortsetzen. 


Im Dunkel des Burgturms 


Das Siegel ist gebrochen, das 
Unheimliche liegt in der Luft. 
Link betrittdas erste Geschoß 
des Burgturms, in dem sich 
Agahnim verschanzt hat. Er 
steht in einer prächtigen 
Halle, in der ihn vier Stein- 


zu erkennen. 


Link zündet die Fackeln an, um seine Gegner früh 


statuen dämonisch angrinsen. 
Mutig beschreiteter den näch- 
sten Raum, in dem ihn die 
Goldenen Ritter erwarten, 
Agahnims Leibgarde. Das 
Master-Schwert findet wei- 
tere Opfer. Stockwerk für 
Stockwerk kämpft 
sich Link nach 
vorn. Er läßt Laby- 
rinthe und Ab- 
gründe hinter sich, 
kämpft sich durch 
Dunkelheit und 
wehrt sich gegen 
Widersacher, die 
aus dem Nichts 
auftauchen. Wider- 
lich heimtücki- 
sche Gefolgsleute 
Agahnims und 
komplizierte Fal- 
len pflastern sei- 


Telepathische Botschaften 


In manchen Bauten Hyrules 
trifft Link auf Telepathie- 
Steine. Diese wurden bei der 
Erbauung von den Hylianern 
angebracht, um auch über 
größere Distanzen hinweg 
Mitteilungen und Botschaften 
auszutauschen. Sahasrahla, 
der Dorfälteste, benutzt diese 
Steine, um mit Link Kontakt 
aufzunehmen und ihm nütz- 
liche Tips zu geben. 


Einer der Telepathie-Steine. Link er- 
hält eine Botschaft von Sahasrahla. 
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Mit dem Bumerang betäubt Link die 
Gegner und gibtihnen dann den Rest. 
nen Weg. Link meistert einen 
Raum nach dem anderen, bis 
er schließlich im obersten 
Stockwerk des Burgturms 
angelangt. Vier Fackelsäulen 
heißen ihn willkommen. Link 
durchsucht die angrenzenden 
Räume und entdeckt vor einer 
Tür in den Steinboden gemei- 
ßBeltdas Siegel Agahnims. Ver- 
birgtsich sein Widersacher im 
nächsten Raum? 
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Zeldas Verwünschung 


Mutig betritt Link den Raum, 
indem erden Magier vermutet. 
Hinter ihm schließt sich die 
Tür, nun gibt es kein Zurück 
mehr. Agahnim steht hinter 
einem goldenen Altar, seine 
Hände hält er über einen 
Körper vor ihm... Zelda. Der 
Hexer hat Link bemerkt, doch 
denkt gar nicht daran, die 
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Ein magisches Ritual. Agahnim läßt 
Zelda verschwinden. 


Duell mit Agahnim 


Nachdem Agahnim sein Ritual 
vollendet hatte und Zelda vor 
Links Augen in Luft auflöste, 
verschwand der Meister selbst 
auch. Übrig blieb ein höhni- 
sches Gelächter, das in den 
Mauern gefangen schien. Link 
verliert die Beherrschung. 
Wütend zieht er sein Schwert 
aus der Scheide und zieht 


Geschickt weicht Link den Blitz- 
Attacken aus. 
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Zeremonie zu unterbrechen. 
Langsam murmelt er für Link 
unverständliche Beschwö- 


rungsformeln, die scheinbar 
keine Wirkung zeigen. Doch 
da, was geschah da? 
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Mit höhnischem Gelächter hat sich auch Agahnim in Luft aufgelöst. 
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Doch Link findet hinter dem mittleren Vorhang eine Tür. 


damit wilde Kreise 
durch die Luft. 
Die Klinge zer- 
reißt die blauen 
Seidenvorhänge. 
„Agahnim, Du Ba- 
stard, zeig Dich! 
Link entdeckt 
hinter dem Vor- 
hang einen weite- 
ren Raum. Er 
stürmt hinein 


und steht erneut 
Agahnim gege- 
nüber, Gelächter 
schallt ihm ent- 
gegegen. Der Hexer konzen- 
triert seine Energie und 
schickt Blitze und Feuer- 
bälle nach Link. Dieser ver- 
sucht sich zunächst mit dem 
Schwert zu verteidigen, mit 
mäßigen Erfolg. Einer inneren 
Stimme folgend zückt Link 
das Schmetterlingsnetz und 


Link benutzt das Schmetterlingsnetz, um die Feuer- 
bälle auf Agahnim zurückzuschleudern. 


schleudert damit die Energie- 
bälle Agahnims zurück. Der 
Hexer wird von seinen eigenen 
Waffen getroffen. Nach dem 
dritten Treffer sinkt Agahnim 
bezwungen zusammen. Mit 
letzter Energie gelingt es ihm 
jedoch, der Rache von Link zu 
entkommen. 


Vierter Stock Fünfter Stock Sechster Stock 


Telepathie- ® 


Stein 


Agahnim 


Eingang 


Kapitel 11 


icht 


Die Schattenwelt 


Langsam öffnet er die Augen. 
Das Bild vor ihm ist noch 
verschwommen, wird aber 
immer schärfer. Eine wüste 
Landschaft offenbartsich ihm, 
Pyramiden, Statuen und ein 
düsterer roter Himmel, fin- 
stere Wälder und grüne Ge- 
wässer. „Wo zum Teufel bin 
ich und wie bin ich hierher- 
gekommen?!“ hört Link sich 
sagen. Der junge Abenteurer 
wirkt verwirrt, was war 


geschehen? Sein Schädel 
brummt. Langsam kehrte 


ENERGIE 
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Link findet sich, von Agahnim in die 
Schattenwelt verbannt, auf der 
Spitze einer Pyramide wieder. 


seine Erinnerung zurück... 
Hyrule, .... Burgturm ..... 
AGAHNIM. Ein Geistesblitz 
durchfuhr ihn. Er hatte mit 
Agahnim gekämpftunddiesen 
bezwungen, doch bevor sein 
Gegner mit letzter Kraft 
entkommen konnte, legte er 
einen Zauber auf Link. Dieser 
kann sich jetzt wieder genau 
an die letzten Worte des 
Hexers erinnern. Agahnim 
hatte ihn in die verborgene 


Welt verbannt,.... 
die SCHATTEN- 
WELT. Viel hat 
Link schon über 
diesen legendä- 
ren Ort, wo die 
Wurzel alles Bö- 
sen gedieh, ge- 
hört, und doch 
war das, was er 
nun, da er leibhaf- 
tig in diese Welt 
gereist war, wahr- 


nahm, nickt in 
Worte zu fassen. 
Link hat das Gefühl schon 
einmalan diesem Ortgewesen 
zu sein und doch ist alles neu, 
alles anders. Die alten Legen- 
den besagen, daß dies einst 
das Goldene Land war, bevor 
Ganondorff Dragmire mit 
seinen Horden über das Land 
herfiel und einen Ort des 
Terrors daraus machte. 
Seitdem regiert in dieser 
Welt das Böse. Das größte 
Ziel Ganons ist es jedoch, 
auch die Herrschaft über 
Hyrule zu erlangen. Aus 
diesem Grund ließ er die 
Schattenwelt nach dem Vor- 
bild Hyrules verändern, um 
eine bleibende Erinnerung an 
sein Vorhaben ständig vor 
Augen zu haben. So sind nun 
die Landschaft und die 
Gebäude der Schattenwelt 
nahezu identisch mit denen 
der Lichtwelt Hyrule, was 
die gewisse Vertrautheit der 


Hyrule. 


Die Schattenwelt. Ein böses Spiegelbild der Lichtwelt 


Umgebung bei Link erklärt. 
Agahnim jedoch, scheint nicht 
zu wissen, daß Link sich im 
Besitz der Mondperle befindet, 
die es ihm erlaubt seine Ge- 
stalt in der Schattenwelt bei- 
zubehalten. Link erinnert sich 
an den magischen Spiegel, der 
es ihm ermöglicht, die Welt 
jederzeit wieder zu verlassen 
und nach Hyrule zurückzu- 
kehren. Mit dieser Sicherheit 
im Rücken macht er sich auf, 
die Schattenweltzu erkunden... 


Mitdem magischen Spiegelkann Link 
jederzeit nach Hyrule zurückkehren. 


Die sieben Kristalle 


Als Link gerade die Pyramide 
verlassen will, hört er eine 
Stimme, die aus dem Nichts 
zu ihm spricht. Sahasrahla hat 
telepathischen Kontakt zu 


befindet sich eine Fee. 


ihm aufgenommen und weiht 
Link nun ein, was als nächstes 
zu tun sei. Der Weise markiert 
sieben Orte auf der Karte des 
Abenteurers, bei denen sich 
jeweils einer der magischen 


Kristalle befindet. In jedem 
der Kristalle ist eines der 
sieben Mädchen eingeschlos- 
sen, diees Ganon ermöglichen 
sollen, das bannende Siegel 


der Weisen, das Hyrule vor 
dem Bösen beschützt, zu bre- 
chen. Sahasrahla beschwört 
Link, die Mädchen zu erretten, 
bevor es zu spätist... 


Rubine 


Das Erde-Medaillon 


Link, von Sahasrahla neu in- 
struiert, begibt sich sofort 
auf den Weg in Richtung 
Schattenpalast. Dort befindet 
sich der erste der Kristalle. 
Überall begegnen ihm fremd- 
artige Geschöpfe, deren Aus- 
sehen eigenartige Gefühle in 
Link hervorrufen. Link muß 
sich zusammenreißen. Als er 
am Ufer der Wasserfälle sich 
kurz erholt, fällt ihm ein Kreis 
aus Steinen im Flußufer auf. Er 
begibt sich zu der Stelle, an 


der ein Schild davor warnt, 
Gegenstände in den Kreis zu 
werfen. Link, der gerne Regeln 
mißachtet, reißt das Schild 
aus dem Boden und wirft es 
in den Kreis. Daraufhin lugt 


Kreis 
aus 
Steinen 


ein scheußliches, mit lauter 
Beulen bedecktes Seeunge- 
heuer aus dem Kreis und gibt 
Link ein magisches Amulett, 
das Erde-Medaillon, dessen 
Kräfte Gegner lähmen und die 
Erde erbeben lassen kann. 
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Im Kreis aus Steinen wird Link das 
Erde-Medaillon überreicht. 


Eine andere Welt 


Link hatte das Erde-Medaillon 
gefunden. Der Legende nach 
gibt es drei dieser Medaillons, 
wobei jedes seine eigene Kraft 
besitzt und im Kampf oder 
beim Öffnen verschlossener 
Pforten sehr wertvoll sein 
kann. Der Abenteurer verstaut 
das Medaillon und setzt sei- 
nen Weg zum Schattenpalast 
fort. Wenn ihn auch die Land- 
schaft und die Gebäude an die 
Lichtwelt Hyrule erinnern, so 
wird er doch beim Anblick 
der Kreaturen der Schatten- 
welt jäh aus seinen Träumen 
gerissen. Auf dem Weg zum 
Palast stellen sich ihm erneut 
Schattenwesen entgegen, doch 
mit dem Mut des erfahrenen 
Kämpfers, der Weisheit des 
Gelehrten und der Kraft des 
Schwertes setzt sich Link ge- 
gen die Unholde durch. Süd- 
lich des Palastes entdeckt er 
einen Feen-Brunnen, bei dem 
er letzte Kraft tankt, bevor 
er in den Palastbereich ein- 


Link tankt Kraft im Feen-Brunnen 
südlich des Palastgeländes. 
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dringt. Der Palasthof ist 
seinem Gegenstück in der 
Lichtwelt sehr ähnlich. Link 
erkennt sogar ein Haus, das 
dem Gebäude, in dem sich 
Sahasrahla im Ostpalast ver- 
steckt, sehr ähnlich ist. Als 


Utensilien, die er schnell in 
seine Tasche packt. Denn 
wenn Link eines gelernt hat, 
dann, daß er alles, was er 
findet, vorsichtshalber mit- 
nimmt. Man weiß ja nie, wann 
man es noch brauchen kann. 


Geschichtenerzähler Schattenpalast 


Link das Haus besichtigt, trifft 
er dort auf ein furchtbar ent- 
stelltes Wesen, das Link vor 
Ganons Turm warnt und ihm 
von der Legende des Triforce 
berichtet. Im hinteren Teil des 
Raumes erkennt Link eine 
poröse Mauer, die er mit einer 
Bombe aufsprengt. Unter 
Schädeln verborgen findet er 
dort noch einige nützliche 
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Im ersten Haus trifft Link auf ein 
merkwürdiges Wesen. 


Das grüne Labyrinth 


Link hat das Haus des Ge- 
schichtenerzählers wieder ver- 
lassen und sucht nun nach 
einem Zugang zum Schat- 
tenpalast. Er steht vor einem 
gewaltigen Labyrinth aus 
Hecken und Büschen. Der Weg 


zum Palast scheint durch 
diesen Irrgarten zu führen. 
Einer alten Legende nach 
ruhen die Gebeine vieler 
Ritter in diesem Labyrinth, 
die auch nach einem Zugang 
zum Palast suchten. Link 
schaut sich um 


Link weiterhelfen? 


Im Irrgarten trifft Link auf KiKi, de Affen. Kann er 


und entdeckt am 
Boden eingelas- 
sene Pfleile. Link 
schluckt, blickt 
noch einmal zu- 
rück in die Frei- 
heit und betritt 
schließlich das 
Labyrinth. Nach 
langer, verzwei- 
felter Suche, ge- 
lingt es ihm je- 
doch das erste 
Hindernis zu mei- 


Da Pfeil nt Link den Sera zum 
Labyrinth. 

stern und den Irrgarten 
hinter sich zu lassen. Nun 
stellt sich ihm ein weiteres 
Problem, der Eingang zum 
Palast ist verschlossen. Ein 
Rascheln läßt Link auf- 
schrecken. Blitzschnell, das 
Schwert bereit, dreht er sich 
um. Sein Blick fällt auf einen 
Affen... 


Das Rätsel des Fu Eingangs 


Link blickt dem Äffchen ent- 
schlossen in die Augen. „Nicht 
schlecht“, denkt sich Link 
und freut sich über den lusti- 
gen Begleiter. Es ist schon 
lange her, seit er das letzte 


Für 100 Rubine klettert der Affe auf 
das Palastdach und öffnet das Tor. 


Mal einem freundlichen We- 
sen begegnet ist. Als er lang- 
sam sein Schwert wieder in 
die Scheide zurückschiebt, 
spricht der Affe zu ihm. 
„Ich bin Kiki, das Äffchen. 


Ich liebe Rubine 
mehr als alles 
andere. Schenkst 
Du mir Rubine? 
Dann begleite ich 
Dich auch“ Link 
ist nicht geizig 
und gibt dem 
Affen ein paar 
Rubine. Vielleicht 
würde er später 
noch die Dienste 
Kikis gebrauchen 
können. Und rich- 
tig, vor dem Pa- 
lasteingang: „Be- 
vor ich Dir die Tür öffne, 
Link, mußt Du mir noch 100 
Rubine geben!“ Link be- 
schließt, dem Affen etwas 
über Bescheidenheit zu er- 
zählen. Unwillig gibt er ihm 
die Rubine. Der Affe hält tat- 
sächlich Wort, er klettert auf 
den Palast betätigt einen 
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Das Tor ist ee Link stürmt in den Schatten- 
palast. Hier muß sich der erste Kristall befinden. 


Schalter und kurze Zeit 
später öffnet sich das Haupt- 
portal. Die Suche kann be- 
ginnen... Bevor Link den 
Schattenpalastbetritt, spricht 
er sich selbst etwas Mut zu: 
„So weit, so gut. Schlimmer 
kann es kaum werden.“ Er irrt 
sich! 


Im Inneren des Schattenpalastes 


Nachdem Link das Portal ge- 
öffnet hat, betritt er mutig 
den Schattenpalast. Laut 
Sahasrahlas Erzählungen muß 
sich hier der erste der sieben 
Kristalle befinden. Der junge 
Abenteurer steht in einer 
mächtigen Halle, aus der drei 
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Loch in den Boden sprengen. 


Die Brücke ist porös. Link kann mit einer Bombe ein 


Türen in den nächsten Raum 
führen. Link entschließt sich 
für die mittlere Tür und findet 
sich abermals in einem Raum 
wieder, aus dem es drei Aus- 
gänge gibt. Er wählterneutden 
Mittleren und gelangt in eine 
Halle, in der er eine Kiste 
entdeckt, die er 
jedoch nicht zu 
erreichen vermag. 
Link sucht weiter, 
erkundet Raum 
für Raum, ent- 
deckt die Karte 
des Palastes und 
einen Kompaß, 
mit dem er sich 
orientieren kann. 
Erneut begegnet 
Link den Feuer- 
Ratten, die sich 
ihm in den Weg 
stellen. Tapfer be- 
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Der magische Hammer 


Link isteine Kellertreppe hin- 
untergestiegen und befindet 
sich nun in einer Sackgasse. 
Der Weg wird ihm von magi- 
schen Blöcken versperrt, die 
in kurzen Abständen aus dem 
Boden schnellen und dann 
wieder verschwinden. Das 
Hindernis ist unüberwindbar. 
Link bräuchte einen Hammer 


Link hat die Wand gesprengt und ist 
so auf die Terrasse gelangt. 
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oder ähnliches, um die Blöcke 
in den Boden zu schlagen. Er 
macht sich auf die Suche. 
Geschickt benutzt er seinen 
Bumerang, um Schalter umzu- 
legen, an die er näher nicht 
herankommt. Im Nordwest- 
flügel des Palastes rennt Link 
über eine Brücke, 
die hinter ihm 
einbricht. Auf ei- 
ner Steinterrasse 
sieht er eine rie- 
sige Truhe, die 
er über einen 


großen, dunklen as Ei; 


Raum erreicht. Er f 
öffnet die Truhe 
und findet den 
magischen Ham- 
mer, ein uraltes, 
legendäres Relikt. 
Eilig begibt er- 
sich an die Stelle 


. 


: 
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zwingt er die Gegner und 
steht im angrenzenden Raum 
vor einer riesigen, grünen 
Statue. Nach kurzem Unter- 
suchen kommt Link zu dem 
Schluß, daß die Statue einen 
geheimen Mechanismus ver- 
bergen muß. Link schießt 
einen Pfeil auf die Statue und 
tatsächlich, die Wand bewegt 
sich und gibt eine Einstiegs- 
luke frei. 


Die Feuer-Ratten! Siebewegen sichin 
entgegengesetzter Richtung zu Link. 


zurück, Sanı der. hm "die 
Blöcke den Weg versperrten. 
Er benutzt den Hammer und 
kann nun seine Suche fort- 
setzen. Obwohl das in der 
Dunkelheit, die hier herrscht, 
zu einem Glücksspiel werden 
kann. 
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Mit dem Hammer kann Link die magischen Blöcke in 
den Boden schlagen und so den Weg abkürzen. 


Der Helmasaur King 


Der Hüter des ersten Kristalls 
ist der Helmasaur King. Link 
muß diesem teuflischen 
Dämon zunächst die Maske 
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Zunächstmuß dem Monster mitBom- 
ben die Maske weggesprengt werden. 


Erdgeschoß 


Magischer Hammer 


Großer 
Schlüssel 


vom Kopf schlagen. 
Für diesen Zweck 
setzt Link Bomben 
ein, die er geschickt 
plaziert oder haut 
mit dem Hammer zu. 
Ist die Maske zer- 
brochen, ist der 
King verwundbar. 
Ein großes, grünes 
Mal markiert seine 
empfindlichste Stelle. 
Jetzt kann Link ihn 
mit einigen Pfeilen 
leicht den Rest ge- 
ben. 


Kompaß 


Helmasaur King 


Magischer Teleporter 
Magischer 
Teleporter 
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Hat der Helmasaur King keine Maske mehr, sollte 
Link mit Pfeilen auf das grüne Mal zielen. 


Keller 


Magischer Teleporter 


Der Junge mit der Flöte 


Es war dunkel geworden. 
Graue Wolken zogen in schein- 
bar rasender Geschwindig- 
keit am milchfarbenen Mond 
vorbei. Regen lag in der Luft, 
auch wenn noch kein Tropfen 
vom Himmel fiel, es war zu 
spüren. Der Wind kündigte 
ein drohendes Unwetter an, 
in dem er die Bäume bizarre 
Tänze vollführen ließ und 
den Bewohnern des Landes 
befahl, ihren Unterschlupf 
nicht mehr zu verlassen, 
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In der Lichtwelt sieht Link den Geist 
eines Jungen, der Flöte spielt. 


wenigstens nicht diese Nacht. 
Unter einem Baum im Stroh 
war eine Gestalt zu erkennen, 
die von dem kommenden 
Naturschauspiel offensicht- 
lich unbeeindruckt war, es 
war Link, der Verteidiger von 
Hyrule. Er trug noch nicht 
lange diesen Titel, vor ein paar 
Tagen hätte er wahrscheinlich 
selbst noch nicht daran ge- 
dacht, einmal auserwählt zu 
sein. Auserwählt, um das Land 
Hyrule vor dem Bösen zu be- 
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wahren und die höllischen 
Mächte wieder dorthin zu 
schicken, wo sie hergekom- 
men waren. Doch die Ereig- 
nisse hatten sich überschla- 
gen. Zelda, die Prinzessin war 
als siebte und letzte Nachfah- 
rin der sieben Weisen entführt 
worden. Ganon war es gelun- 
gen, alle Mädchen in seine 
Gewalt zu bekommen. Jetzt 
war es ihm möglich mit deren 
Kräften das Siegelzubrechen, 
das die Lichtwelt von der 
Schattenwelt trennte. Doch 
mit einem hatte Ganon nicht 
gerechnet, mit Link. Dem 
jungen Mann war es gelungen, 
alle Kreaturen, die sich ihm 
in den Weg stellten zu besie- 
gen. Er hatte die Amulette er- 
rungen und das legendäre 
Master-Schwert aus dem Fel- 
sen gezogen. Nun 
hatte er sich ein 
neues Ziel ge- 
setzt: Die Befrei- 
ung der sieben 
Mädchen. Doch 
es würde nicht 
leicht werden, das 
wußte er. Und er 
wußte auch, daß 
ein Scheitern sei- 
ner Mission Hyru- 
les Untergang be- 
deuten würde. Ein 
erster Schritt war 
bereits getan, Link 
hatte den Wächter 


Es 


Junge mit Flöte 
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An der gleichen Stelle in der Schattenwelt übergibt 
der in ein Tier verwandelte Junge Link eine Schaufel, 
um die Flöte zu suchen. 
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Link begibt sich in die Lichtwelt und 
gräbt im Erdreich nach der Flöte. 


des Schattenpalastes ver- 
nichtet und ihm den ersten 
Kristall entlockt. Das Mäd- 
chen, das darin eingesperrt 
war, hatte ihre Freiheit wieder. 
Der Krieger war auf dem Weg 
zum Sumpfpalast, wo sich der 
zweite Kristall verbergen 
sollte. Auf seinem Weg dorthin 
kam er an einer Lichtung vor- 
bei, die er bereits aus der 
Lichtwelt kannte. Oft hatte er 
die Vision, daß dort ein Junge 
saß, der Flöte spielte... Link 
betritt die Lichtung und sieht 
- wie in der Lichtwelt - eine 


Gestalt auf dem Baumstumpf 
sitzen. Doch es ist kein Geist, 
sondern eine Kreatur aus 
Fleisch und Blut. Diese erzählt 
Link von ihrer Verwandlung 
und gibt ihm eine Schaufel, 
um nach der geheimnisvollen 
Flöte zu suchen. Link begibt 
sich in die Lichwelt und sucht 
dort nach der Flöte. Nordwest- 
lich des Baumstumpfes findet 
er sie schließlich. 
Zurück in der 
Schattenwelt will 
ersiedem Jungen 
wiedergeben, doch 
dieser bittet ihn, 
die Flöte seinem 
Vater, einemalten 
Mann aus Kaka- 
riko zu überbrin- 
gen. Link macht 
sich mit dem Wis- 
sen auf den Weg, 
daß der Geist des 
Jungen nun seine 
ewige Ruhe ge- 
funden hat. 


Die Kraft der Flöte 


Seine Flöte in den Händen hal- 
tend, kehrt Link in die Licht- 
welt zurück. Im Dorf Kakariko 
macht er sich auf die Suche 
nach dem Vater des Jungen 
mit der Flöte. Im gemütlichen 


Dorfgasthaus findet er ihn 
schließlich. Vor ihm sitzt ein 
müder, alter Mann. Der Mann, 
vom Leben und seinen Miß- 
geschicken gezeichnet, erlaubt 
Link, die Flöte zu behalten und 
rät ihm, ihre ver- 


zaubernden Klänge 
am Dorfplatz, vor 
dem Wetterhahn 
einzusetzen. Ge- 
sagt, getan. Link 
wandert zum Dorf- 
platz undstehtvor 
dem riesigen Wet- 
terhahn. Er setzt 
die Flöte an den 
Mund und spielt 
die Melodie eines 
alten hylianischen 


Die Zahlen auf der Karte zeigen Link die Orte an, die 
er mit dem Vogel in Windeseile erreichen kann. 


Liedes. Langsam 
beginnt der Wet- 


= mul > em a — ge 


SPIELEBERATER 67 


2 He ©. .SENEF:GIE-, _ 
0 458 25 73 IE 
| } ® 
£ 


Der Abenteurer hat es geschafft, er 
hat die Flöte entdeckt. 


Durch das Flötenspiel von Link findet der verzauberte 
Junge endlich seine letzte Ruhe. 


„Ich fliege, ich kann fliegen!“, ruft Link 
alsihn der Vogeldurch die Lüfteträgt. 


terhahn sich zu verändern und 
sich in einen lebenden Vogel 
zu verwandeln. Ungläubig 
schaut der junge Abenteurer 
dem davonflatternden Tier 
nach. Als er ein zweites Mal 
die Melodie spielt, kehrt der 
Vogel zurück, packt Link und 
trägt ihn durch die Lüfte. 
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Das Feuer-Medaillon 


Stolz schaut Link die neue 
Errungenschaft an. Er freut 
sich schon darauf, Zelda seine 
Flöte zeigen zu können. Doch 
noch befindet sich die An- 
gebetete in Gefangenschaft, 
irgendwo in der Schattenwelt, 
genauso wie fünfandere Mäd- 
chen, die es noch zu befreien 
gilt. Link setztseinen Weg fort. 
Westlich des Sumpfpalastes 
entdeckt er sieben j-förmig 
angeordnete Holzpflöcke, die 
etwas Unsichtbares zu ver- 
bergen scheinen. Link nimmt 
seinen Hammer und schlägt 
die Pfähle in den Boden. 
Nichts passiert. „Vielleicht“, 
so denktsich Link, „markieren 
diese Pfähle einen Zugang zu 
einem in der Lichtwelt nicht 
erreichbaren Ort.“ Der Aben- 
teurer beschließt, den magi- 
schen Spiegel einzusetzen. Er 
stellt sich in den abgegrenz- 
ten Bereich und aktiviert den 
Zauber... Etwas benommen 
von der Teleportation findet 
sich Link in der Lichtwelt 


In der Schatenweit stellt sich Tiak 
hinter die Absperrung und aktiviert 


den magischen Spiegel. 


wieder und tat- 
sächlich, er war 
an einem Ort, den 
erin der Lichtwelt 
nicht erreichen 
konnte. In seiner 
Nähe entdeckt er 
eine Steinplatte 
mit alten hylia- 
nischen Zeichen. 
Mit Hilfe des Bu- 
ches Mudora ent- 
ziffert er die my- 
stischen Formeln 
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Seine es, 
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und erhält das 


Link hat vor der Steintafel das Buch Mudora ein- 


gesetzt und das Feuer-Medaillon erhalten. 


Feuer-Medaillon. 


Verstärkte magische Kräfte 


„Der Mutige springt bei der 
Schmiede in den Brunnen“, 
diese Worte hörte Link bei 
dem Wahrsager. Bisher war 
er diesem Geheimnis jedoch 
noch nicht auf den Grund 
gegangen. Das sollte sich 


Link beseitigt den Holzpfahl, um zum 
Brunnen zu gelangen. 
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jetzt ändern. Link hofft, dort 
etwas zu finden, das ihm bei 
der Suche nach dem zwei- 
ten Kristall behilf- 
lich sein könnte. 
Er begibt sich zur 
Schmiede. Dort be- 
seitigt er zunächst 
mit dem Hammer 
einen dicken Holz- 
pfahl, der ihm den 
Weg versperrt. Nun 
steht Link an dem 
Felsvorsprung, un- 
ter dem sich der 
Brunnen befindet. 
Der junge Krie- 
ger schaut in ein 
tiefes, schwarzes 
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Haı h®siehste, 
Dirarlurgninch 
Na ahy enger! 


Loch. Er wirft einen kleinen 
Stein in die Tiefe, um festzu- 
stellen, wie tief der Brunnen 
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ab jetetu 
halb so viel 
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Über diese Statue streut Link sein een Pulver. 
Ein Dämon erscheint und erhöht seine Magiekräfte. 


ist. Schon nach wenigen 
Augenblicken hört er den 
Stein auf dem Boden auf- 
kommen. Link schließt die 
Augen und entscheidet sich 


dafür, in die Tiefe zu springen.: 
Die Dunkelheit verschluckt: 


ihn. Er landet in einem Raum, 
in dem sich eine riesige 
prunkvolle Skulptur befindet, 
die aus zwei Händen besteht, 
die eine geheimnisvolle rote 
Kugel halten. Welches Ge- 
heimnis birgt dieses steinerne 
Monument? Er probiert meh- 
rere Sachen aus, die jedoch 
ohne Wirkung bleiben. Erst, 
als Link dasmagischePulver 
über die Statue streut, erhält 
er eine Reaktion. Das Monu- 
ment entläßt einen Dämon, 
der Links magische Kräfte er- 
höht, ab jetzt wird ihm nur 
noch halb so viel Magie abge- 
zogen. 


Das Herz in der Höhle 


Link tritt aus der Höhle bei 
der Schmiede. Ihm stehen 
nun mehr magische Kräfte 
zur Verfügung als vorher. 
Link begutachtet, sich lang- 
sam drehend, die Umgebung 
der Schmiede. „Wie dieser 
Ort wohl in der Schatten- 
welt aussieht?“ Der Abenteu- 
rer beschließt, in die dunkle 
Welt zurückzukehren und 
sich die Gegend dort zu be- 
trachten. Später betritter den 
Teleporter zur Schattenwelt 
und kehrt dort zur Schmiede 
zurück. Unterhalb des Gebäu- 
des befinden sich 22 Pfähle. 
In der Hoffnung, ein Geheim- 
nis zu lüften, schlägt Link 
die Pfähle in die Erde. Als 
alle im Boden sind, zerbricht 
krachend ein Baum und gibt 
einen Geheimgang frei. Es 
hat sich also gelohnt. Vor- 


sichtig betritt Link den Gang, 
der ihn in eine Höhle führt. 
Hier erwartet ihn ein weite- 
res Herzteil. Doch das ist 


Zukunftsmusik. Zunächst 
macht er sich auf zum Sumpf- 
palast, wo der zweite Kristall 
aufihn wartet. 


Die Rubinenhöhle 


In der Höhle westlich des Sumpfes, kann 
Link schnell an Geld gelangen. Link 
fliegt mit dem Vogel hin. 


In den Wasserfluten 


„So, wo ist jetzt der nächste 
Kristall?“ Link ist voller 
Tatendrang und stürzt sich 
hinein in den Sumpfpalast. 
Allerdings endet seine Mis- 
sion schon in der Eingangs- 
halle. Lediglich einen Telepa- 
thie-Stein kann er erreichen. 
Ansonsten ist alles vergittert 
oder so hoch angebracht, daß 
Link nicht heranreicht. Etwas 
verwirrt schaut sich Link um. 
Die Information des Telepa- 
thie-Steins hat sicher etwas 
mit dieser ausweglosen Situa- 
tion zu tun. Alles, was man in 
der einen Welt mache, habe 
Konsequenzen für die andere. 
Nun gut, denktsich Link, dann 
will ich mal sehen, was in der 
Lichtwelt in dieser Gegend los 
ist. Vor dem Palasteingang 


rechten und öffnet so 
Schleusen, die alles fluten. 
„Vielleicht flutet dieser 
Hebel auch den Sumpfpa- 
last,“ vermutet der kluge 
Held. Sofort springt er in 
den Spiegel-Warp und 
marschiert wieder in den 
Sumpfpalast hinein. Er 
hatte recht. Die Gänge sind 
jetzt mit Wasser gefüllt. 


Link ist einfach zu klein, um die 
Leiter zu erreichen. 
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In der Lichtwelt zieht Link am Hebel 
und flutet damit den Sumpfpalast. 

schaut er in den Spiegel und 
wie von Zauberhand ist Link 
in der Lichtwelt. Direkt vor 
ihm befindet sich der Eingang 
zu einem Gebäude. Drinnen 
findet Link in einem hinteren 
Raum zwei Hebel. Er zieht am 
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Magischer Teleporter 


Sumpfpalast 


Diebsgesindel 
Die beweglichen Pflanzen rund um den 
Sumpfpalast sind gemeine Diebe. Sie 
haben es auf Links Schild abgesehen. 
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Das Allzweckinstrument: Der Enterhaken 


Nachdem die erste Hürde ge- 
nommen ist, warten noch ein 
paar weitere auf Link. Nicht 
nur, daß sich im Sumpfpalast 
die merkwürdigsten Gestal- 
ten herumtreiben, nein, allein 
die Orientierung nicht zu ver- 
lieren, ist schon ein Kunst- 
stück. Immer wieder entdeckt 
Link Schalter und Hebel, die 
er alle mal vorsichtshalber 
verstellt.e Frei nach dem 
Grundsatz: Wo ein Hebel ist, 
ist auch ein Weg. Manche 
fluten irgendwelche Räume, 
andere lassen Hindernisse im 
Boden versinken. Ohne diese 
technischen Vorrichtungen 
würde Link ganz schnell in 
einer Sackgasse landen. 
Irgendwie spürt der junge 


Wo ein Hebel ist, ist auch ein Weg. 


Streiter, daß der 
Schatz, der in die- 
sem Palast in der 
großen Truhe liegt, 
besonders wichtig 
ist. Dazu braucht er 
den großen Schlüs- 
sel. Endlich findet 
er die große Truhe. 
Er öffnet sie mit 
dem großen Schlüs- 
sel und heraus 
kommt der Enter- 
haken. Link ist etwas 
irritiert: „Bin ich 
etwa ein Pirat?“ Aber 
schnell kapiert er, 
daß er sich mit 
dem Enterhaken von 
Plattform zu Platt- 
form schwingen kann. 
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BIITHS! Der Enterhaken! 


Ersehrt sSIEheaus, ajeht 
sieh zusammernsundsENTNEG! 


Der Enterhaken wird Link noch eine große Hilfe sein, 
das ahnt er schon. 
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Ein Weg voller Tücken 


Ohne Enterhaken wäre Link 
im Sumpfpalast aufgeschmis- 
sen. Der dazugewonnene Aus- 
rüstungsgegenstand ist näm- 
lich nicht nur gut zum Her- 
überschwingen, sondern läßt 
sich auch als Waffe einsetzen. 
Aus sicherer Distanz kann 
Link viele Gegner damit aus 
dem Weg räumen. Wer glaubt, 
Link hätte das Schlimmste im 
Sumpfpalast bereits über- 
standen, der irrt. Jetzt ist 
Köpfchen gefragt. Er kommt 
bei seiner Erkundungstour in 
einen U-förmigen Raum mit 
drei Türen, zwei geschlossen, 
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Steinstatue aufden Schalter schieben 
und die Türen bleiben auf. 


eine auf. Ein einziger Schalter 
öffnet die beiden Türen. Nur, 
aber das ist für Link ja nichts 
neues mehr, muß er den 
Schalter beschweren, damit 
sie offen bleiben. Eine Stein- 
statue ist da gerade der 
richtige Schalterbeschwerer. 
Draufgeschoben hält sie Link 
alle Türen auf. Link gelangt 
in einen Raum ein Stockwerk 
tiefer. 


Der Enterhaken ist ausgesprochen 
nützlich - auch als Waffe. 


Schon wieder ein Hebel. Diesmal läßt er das Wasser abfließen 
und Link kann in die Tür unten herein. 


Onterhaken- Geheimnis 


Wir rekapitulieren: Am Enterhaken 
kann man sich über Abgründe hin- 
wegschwingen und mit ihm Gegner 
unschädlich machen. Aber noch ein 
Geheimnis verbirgt der wunderliche 
Gegenstand. Sobald er ihn auswirft, 


ist Link unverwund- 
bar. Allerdings nur so- 
lange, bis die Feder die 
Kette wieder eingezo- 


gen hat. Bine hilfreiche Das muß man sich merken: Die Enter- 
Erkenntnis für Link. haken-Unverwundbarkeit! 


Hinter dem Wasserfall ver- 
birgt sich Arrghus. 


Enterhaken 


Erst Arrghus die Schutzhülle mit dem Enterhaken 
klauen, dann ihn selbst erledigen. 
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Ein beschwerlicher Weg 


Was mag eigentlich aus dem 
Dorf Kakariko in der Schat- 
tenwelt geworden sein? Links 
Neugier läßt ihn nicht ruhen. 
Von der Pyramide aus geht er 
erst ostwärts und dann nach 
Norden. Aber die Brücke, an 
die er gedacht hatte, ist kaputt. 
Link schaut sich um, ob es 
noch einen anderen Weg über 
das Gewässer herüber gibt 
und erspäht eine Lücke in der 


Die Geschäftsleute im Dorf der Ver- 
dammten sind Link nicht geheuer. 


Uferböschung. Auf der gegen- 
überliegenden Seite liegen 
zwei Schädel... „und ich habe 
einen Enterhaken,“ kommt 
Link die Idee. Er wirft den En- 
terhaken rüber und schwingt 
sich über den Fluß. Jetzt ist 
der Weg zum Dorf nicht mehr 
weit. Bald schon erreicht er 
das Tor zum „Dorf der Ver- 
dammten“, wie die Diebe, die 
sich hier niedergelassen haben, 
ihre Ortschaft nennen. Ein 
Schild klärt Link auf, daß nur 
Leute mit Rubinen in der Ta- 
sche hier willkommen seien. 


cs 7% ZELDA-ALINK TO THE PAST 


Doch was ist nur 
aus dem idylli- 
schen Kakariko 
geworden: Viele 
Häuser sind zu 
Ruinen verfallen 
und in den noch 
intakten Gebäu- 
den treibt sich 
Gesindel herum 
oder knallharte 
Geschäftemacher. 
Auch das Glück- 
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Die Brücke ist eingestürzt, aber mit dem Enterhaken 


spiel hat hier sei- hangelt sich Link über den Fluß. 


nen festen Platz. 


Glücksspiel Blinds Palast 
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Schatzgarten 


Jede Menge „Sehenswürdigkeiten“ 


Der erste Eindruck ist ja nun 
nicht gerade der beste, aber 
Link will sich alles ganz genau 
ansehen. Dabei entdeckt er bei 
sich selbst eine bisher unge- 
kannte Spiel- 
leidenschaft. 
Er versucht 
sein Glück 
überall. So- 
lange er genug 
Rubine in der 
Tasche hat, 
sind die Spiel- 
höllen-Betrei- 
ber ihm auch 
recht wohlge- 


Was mag es wohl zu gewinnen geben 
bei dem Holzpflock-Spiel? 


sucht hat, ist das Spiel mit 
den Holzpflöcken, die man 
in den Boden rammen muß. 
Link schafft es einfach nicht, 
die schweren Steine aus dem 
Weg zu räu- 
men. Na ja, ein 
andermal! Da 
gibt es sicher 
auch etwas zu 
gewinnen. 


sonnen. Nur als 
es mit seiner 
Barschaft zu 
Ende geht, zei- 
gen sie ihr wah- 
res Gesicht. 
Unfreundlich 
weisen sieihm 
die Tür. Das 
einzige, was er 
nochnnichtver- 


Tolle Gewinne 
Link hat Glück im Spiel - er 
gewinnt einige tolle Preise, 
was wiederum dem Spielhöl- 
len-Besitzern nicht so behagt. 
Neben einem wahren Ver- 
mögen an Rubinen sackt Link 
auch noch zwei Herzteile ein. 
Beim Truhenspielhater Glück 
und öffnet die richtige Kiste 
und im Schatzgarten gräbt 
er zufällig ebenfalls ein Herz- 
teil aus. Auch bei den Holz- 
pflöcken wartet ein Herzteil, 
aber da liegen ja die schweren 
Steinquader, die Link nicht 
wegbekommt. Aber aufge- 
schoben ist nicht aufgehoben. 
Irgendwann wird er die Kraft 
gesammelt haben, die Steine 
anzuheben und dann... 


Ein tolles Spiel! Man darf alles 
behalten, was man ausgräbt. 


| 


In einer der Kisten soll ein großer 
Schatz liegen. Aber wo? 


Fünf Pfeile - fünf Treffer. Das ist nur etwas für echte 
Meister-Bogenschützen. 


Zıisei Möglichkeiten 


Link hat die Wahl: Erst einmal in der 
Dämonenstatue umsehen oder aber erst 
im Skelettwaldpalast. 
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Der Weg ins Ungewisse 


Wer die Wahl hat - Link steht 
sozusagen an einem Scheide- 
weg, welchen Weg in den Ske- 


ENEF:GIES 
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Die eine Möglichkeit in den Skelett- 
wald zu kommen, wäre über den Fluß. 


lettwald will er nehmen. Er 
könnte sich natürlich einfach 
mal locker mit dem Enter- 
haken über den Fluß nordöst- 
lich der Schattenwald-Pyra- 
mide schwingen. Oder aber er 
geht in die Verlorenen Wälder, 
nimmt dort den Weg ganz im 
Westen, im Wald geht er nach 
rechts und dann wieder süd- 
lich, haut den Holzpflock in 
die Erde und schlüpft durch 
den magischen Teleporter 
hinein in die Schattenwelt. So 
steht er direkt am Rande des 


Rund um den Wald herum 


Bei seinem ersten Besuch war 
Link so fasziniert von all den 
Spielereien, die die Gaunerim 
Dorf installiert haben, daß er 
ganz vergessen hatte, auch 


Mal schauen, was der Krämerladen so zu bieten hat. 
Vielleicht kann Link etwas gebrauchen. 
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noch die anderen Häuser 
etwas außerhalb zu durch- 
stöbern. „Aber man weiß ja 
nie,“ zu dieser Erkenntnis 
ist Link schon etwas früher 
in diesem Aben- 
teuer gekommen. 
Zunächst begibt 
er sich in das 
kleine Haus vor 
den Toren des 
Dorfes. Ein dubio- 
ser Wahrsagerhat 
hier seine Zelte 
aufgeschlagen. Na, 
dann schau mal 
in meine Zukunft, 
denkt Link und 
wartet gespannt 
auf das Ergebnis. 
Was er da hört, 
bringt ihn erst 
einmal ins Grü- 


Skelettwaldes. Nach kurzer 
Überlegung entscheidet er 
sich für diesen Weg. 
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Die andere führt durch einen magi- 
schen Teleporter am Waldrand. 


Was mag der Wahrsager in der 
Zukunft Links sehen? 


beln. Vielleicht wird er später 
die Bedeutung der Worte ver- 
stehen. So war es ja schon oft 
der Fall. Gleich darauf zieht es 
Link in den Norden zum Krä- 
merladen. Vielleicht hat der ja 
etwas in seinem Warenange- 
bot, was Link für sein weiteres 
Abenteuer gebrauchen kann. 
Anschauen kostet ja nichts. 
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Wo ist hier ein Palast”? 


Der kleine Abstecher war ja 
nicht so aufregend. Mehr Auf- 
regung verspricht sich Link 
von dem Skelettwald-Palast. 
Aber wo ist der? Der Wald 
ist ziemlich finster, aber im 
Zwielicht erkennt Link kei- 
nen Palast, sondern nur rie- 
sige aus Stein gemeißelte 
Totenköpfe. Manche vonihnen 
reißen den Mund ziemlich weit 
auf. Link kann es kaum glau- 
ben, aber seine erste Vermu- 
tung stimmt: Die Mäuler der 
Schädel sind der Eingang 
zum Palast. So 
unwirtlich es aus- 
sieht, so prächtig 
ist es im Innern. 
Wahre Meister 
ihres Fachs müs- 
sen beim Bau 
dieses Palastes 
am Werk gewesen 
sein. Ein verwir- 
rendes Labyrinth 
mitzahllosen Ein- 
und Ausgängen er- 


Unter einem Busch findet Link einen 
zweiten Eingang zum Palast. 


wartet den Palastbesucher. 
Nachdem er das Mund-Tor 
durchschritten hat, muß Link 
allerdings feststellen, daß er 
hier nicht viel weiterkommt. 
„Mmh, da muß es doch noch 
einen Eingang geben,“ rätselt 
der mutige junge Mann. Er 
geht wieder nach draußen 
und schaut sich um. Während 
er so nachdenkt, 
rupft er einige 
Büsche heraus 
und plötzlich... 
Beinahe wäre Link 
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in ein Loch hineingefallen, 
das von einem Busch ver- 
deckt war. Neugierig wirft 
Link einen Blick hinunter, 
kann aber nichts erkennen. 
Na dann, nichts wie rein! 
Sein Mut wird belohnt. Link 
landet in einem Teil des Pala- 
stes, der ihn weiter vordrin- 
gen läßt. 


Der Palast ist gesteckt voll mit gemeinen Tricks 
und Fallen. Link muß sich sehr vorsehen. 


Kühlen Kopf bewahren in heißen Situationen 


Im Skelettwald-Palast ist der 
„ganze Link“ gefordert. Über- 
all lauert die tückische Gefahr. 
Nicht nur, muß der angehende 
Held das Geheimnis der 
verschiedenen Schalter ent- 
schlüsseln, auch die Gegner, 
die im Inneren des Palastes 
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Viele Palastbewohner warten darauf, 
Link das Leben schwer zu machen. 


ein neues Zuhause gefunden 
haben, bereiten Link Kopfzer- 
brechen. Da wären zum Bei- 
spiel die Mumien. 
Link muß schon ei- 
nige Schwerthiebe 
anwenden, um ihre 
Mullbinden zu durch- 
dringen und den 
Widerlingen den Gar- 
aus zu machen. Oder 
die Nachkommen von 
Moldorm, die sich 
hier ihre ersten Spo- 
ren verdienen. Oder 
die Flugquallen, die 
sich mit elektrischer 
Energie aufladen kön- 
nen. Schon in den er- 
sten Räumen wird 
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Eine knifflige Sache: Die Sternenschalter, die 
Macht über die Löcher im Boden haben. 
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Link bewußt, dieser Palast 
wird kein Honigschlecken. Nur 
gut, daß er gut ausgerüstet ist. 
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Der Feuerstab 


Langsam kommt Link dahin- 
ter, wie man in dem Skelett- 
wald-Palast vorwärts kommt. 
Nachdem er den ersten Ge- 
bäudeteil durchforscht hat, 
macht er wieder einen klei- 


Eine sinnvolle Ergänzung zur kleinen 
Lampe: Der magische Feuerstab. 


nen Spaziergang 
durch den Wald 
und betritt den 
nächsten Teil. 
Aber vorher hat 
er sich den Schatz 
aus der großen 
Truhe geholt. Mit 
dem magischen 
Feuerstab kann 
Link so manche 
Fackeln aus si- 
cherer Distanz 
entfachen. Außer- 
dem läßt sich der letzte 
Palastteil nur mit Hilfe des 
Feuerstabes öffnen. Mit ihm 
verbrennt Link einfach die 


Mothula, die Riesen-Feuermotte 


Doch bevor Link endlich das 
nächste Mädchen im Kristall 
befreien kann, liegen noch 
einige Hindernisse vor ihm. 
Der letzte Gebäudeteil hat es 
nämlich in sich. Gleich im 
ersten Raum, muß Link sich 
erst einen Schlüssel am Ende 
der unteren Etage holen, damit 
sich die Tür oben öffnet. Und 
der Weg zum Schalter istim 
wahrsten Sinne des Wortes 
gespickt mit messerscharfen 
Fallen. Etwas später muß 
er vier weit auseinander- 


Mothula kämpft mit allen Mitteln: 
Feuerspuckend und schnell. 
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stehende Fackeln entzünden, 
um weiterzukommen. Das 
Vertrackte daran: Die erste 
Fackel ist schon wieder erlo- 
schen, wenn Link nichtschnell 
genug auch die vierte entzün- 
det. Aber Link übersteht all 
diese Schikanen und findetam 
Ende den Raum, in dem sich 
der Palastwächter Mothula 
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Mit dem Feuerstab kann Link den Eingang zum letzten 
Gebäudeteil freilegen. 
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Barriere, die den Eingang 
versperrt. Nun ist es nicht 
mehr weit bis zum Palast- 
wächter. 


aufhält. „Ein Glück, daß ich 
den Feuerstab dabei habe“, 
denkt Link nach den ersten 
Sekunden dieses Duells mit 
der Riesen-Feuermotte. Ge- 
gen das magische Feuer, daß 
Link auf sie wirft, ist sie wahr- 
lich schlecht gefeit. Und ein 
Glück, daß Link ein wendiges, 
schnelles Kerlchen ist... 


Der magische Feuerstab, so stellt Link schnell fest, ist eine 
hervorragende Waffe gegen die Riesenmotte. 
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Eingang H Krämerladen 
Eingang G 
Eingang F Eingang E 
Eingang D a ® 
Eingang C Eingang B 
Wahrsager 
Eingang G Gr.Schlüssel EingangD Feuerstab EingangE Zu Mothula 


Eingang F 


EingangC Kompaß Ein- Ein- Karte 
gang gang 


Eingang H 


Mothula 
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Die Suche nach dem Meisterdieb 


Voller Tatendrang gönnt sich 
Link nach dem gerade über- 
standenen Abenteuer keine 
Verschnaufpause. Das näch- 
ste Kristall soll irgendwo im 


Dorf der Verdammten sein. 
Schon bei seinem ersten Be- 
such im Dorf war ihm eine rie- 
sige Dämonenstatue aufgefal- 
len. „Dort muß es sein“, spürt 


Nach einigen Versuchen hat Link die richtige Idee: Er zieht an 


der Statue und der Eingang erscheint. 


Mit allen Tricks arbeiten 


Es wundert wohl niemanden, 
Link schon gar nicht, daß 
sich ein Meisterdieb die 
tückischsten Fallen ausdenkt. 
So gibt es zum Beispiel 
jenen Raum, in dem die 
Stachelfallen sich zwischen 
Bodenbarrieren hin- und 
herbewegen. Damit Link 
nicht die Bekanntschaft mit 
diesen unangenehmen Sta- 
cheln macht, wartet er den 
richtigen Moment ab und 
legt dann den Kristallschal- 
ter mit dem Bumerang um. 
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Jetzt sind die Fal- 
len eingesperrt und 
Link kann ungefähr- 
detden Raum durch- 
queren. Wieder ein 
Hindernis überwun- 
den! Schließlich be- 
findet sich am obe- 
ren Ende des Raums 
eine Tür mit großem 
Schloß. Ein sicheres 
Zeichen dafür, daß 
der Palastwächter 
nicht mehr weit sein 
kann. 


Link intuitiv. Doch wo soll der 
Eingang sein? Link haut mit 
dem Master-Schwert gegen 
die Statue. Rennt dagegen und 
dann...jadann tuter das Rich- 
tige: Er zieht an dem Gitter. 
Der Eingang ins Ungewisse 
tut sich auf. Im Inneren der 
Statue verbirgt sich ein ganzer 
Palast. Mit einem mulmigen 
Gefühl geht er hinein. 
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Unheimlich, wie man hier von einem 
Raum in den anderen geht. 


In diesem Raum wartet Link den richtigen Zeit- 
punkt ab, um den Kristallschalter zu betätigen. 


Auch das noch! 


Link hat sich schon so daran 
gewöhnt, daß sich unter den 
Schädeln der Schattenwelt 
Hilfreiches verbirgt, daß er 
ganz überrascht ist, als er 
mal wieder einen in diesem 
Palast hochhebt. Ein eigen- 
artiges Gebilde kommt zum 
Vorschein und verfolgt den 
jungen Helden. Kaum in Be- 
rührung gekommen, verwan- 
delt sich Link in einen Hasen. 
Bis die Kraft der Mondperle 


| 
Fließendes Wasser und Sphären- 
gestalten - was kommt noch alles? 


diese Verwandlung rückgän- 
gig macht, vergeht einige Zeit. 
Eine gefährliche Situation, 
denn Link kann sich in Hasen- 
gestalt nicht zur Wehr setzen. 
Er beschließt, dem nächsten 
Verwandler unbedingt aus 
dem Weg zu gehen. Und weiter 
geht's! Endlich erreicht Link 
den Raum, in dem sich der 
Palastwächter aufhalten soll. 


Pa 


Na sowas, der Palastwächter ist aus- 
geflogen! 


Doch der Raum ist leer! 
Die Suche hat also im- 
mer noch kein Ende ge- 
funden. Auf der Karte 
erkennt Link, daß es 
noch einige Räume im 
oberen und im unteren 
Stockwerk gibt, die er 
sich noch nicht ange- 
sehen hat. Vielleicht 
hat sich der Bösewicht 
ja da irgendwo ver- 
steckt. 


Als Hase ist Link wehrlos. Er kann sich nur noch 
auf seine schnellen Hoppelbeine verlassen. 


Link erinnert sich... 


..an etwas, was ihm vor eini- 
ger Zeit ein anderer Dieb 
erzählt hat. Blind, der Dieb, 
der für Ganon arbeitet, 
scheut das helle Tageslicht. 
Deshalb, so kombiniert Link 
sofort, war es auch so dunkel 
in dem Raum, wo er sich nor- 
malerweise aufhält. Nun gut, 
dann wollen wir mal Licht 
in das Dunkel bringen, be- 
schließt Link. Und da er 
den oberen Stock noch nicht 
gesehen hat, begibt er sich 
nach oben - vorbei an eigen- 
artigen Gestalten, die alle 
nichts gutes im Sinne haben. 
Überall im Boden des oberen 
Stockwerks be- 
finden sich Risse. 
Link wirft überall 
mal eine Bombe, 
aber der Boden 
hält wider Erwar- 
ten stand. Ganz 
am Ende des 1. 
Stocks kommt 
Link dann in einen 
Raum, mit kleiner 
Schatztruhe und 
Bodenrissen hin- 
ter einer kleinen 
Mauer. In der 
Truhe findet Link 


1 

| 

E: 

{ 

17. 

I 

B.. 

i 
Sl 

1 

{ 

| 

j 


[eols#es#«|o) 


Bomben und den Hinweis, 
daß er diese auch nach dem 
Ablegen nochmals hochheben 
und werfen kann. „Das sagt 
man mir nicht zweimal“, freut 
sich Link, nimmt eine Bombe 
und wirft sie über die kleine 
Mauer auf die Bodenrisse. Ein 
riesiges Loch tut sich auf, 
durch das Licht nach unten 
strömt. Ein Blick auf seine 
Karte bestätigt: Jetzt ist es 
sicher auch hell im Raum 
des Palastwächters Blind. 
Zufrieden setzt Link seine 
Erkundungstour durch den 
Palast fort. „Ich krieg Dich 
schon, Blind“, jubiliert Link. 
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Die Bombe, die Link über die Mauer geworfen hat, 
reißt ein großes Loch in den Boden. 


Die Kraft der Titanen 


So, der erste Stock wäre damit 
abgehakt. Jetzt runter in den 
Keller. Was mögen sich die 
Erbauer dieses Palastes wohl 
hier für Link ausgedacht 
haben? Zunächst muß Link 
durch einen Raum durch, der 
sehr verwirrend ist. Ein rie- 
siger Steinquader versperrt 
Link den Weg. „Den krieg ich 
ja niemals weg“, zweifelt Link. 
Aber, da es keinen anderen 
Weg zu geben scheint, ver- 


Große Steine sind kein Problem für 
Link. 


sucht Link es einfach. Er hebt 
den Stein hoch und wundert 
sich, daß er gar nicht so 
schwer ist. Durch die Tür ge- 
langt Link in einen Raum mit 
zwei Türen. Welche nehme ich?, 
fragt sich Link und entschei- 
det sich für die an der west- 
lichen Seite. Damit ist er auf 
dem Weg zur großen Schatz- 
truhe, die diesmal einen be- 
sonders kräftigen Schatz ent- 
hält: Den Titanenhandschuh! 
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Mit dem Titanenhandschuh ist Link 
viel kräftiger als zuvor. 
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1. Stock 


Blind, 
der Dieb 


Kompaß 


Eingang Großer Schlüssel 
1. Untergeschoß 
Kerker 


Titanen- 
hand- 
schuh 
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Das Mädchen und der Dieb 


Kaum den Titanenhandschuh 
in den Händen strotzt Link 
nur so vor Kraft. Jetzt kann er 
sicherlich auch die schweren 
Steine hochheben, die er vor- 
her nicht mal einen Zentime- 
ter hoch bekam. Aber bevor er 
das ausprobieren kann, muß 
dieser Palastwächter endlich 
gefunden werden. Link begibt 
sich in den östlichen Teil des 
Kellers und entdeckt dort ei- 
nen Kerker, in dem eine hüb- 
sche junge Frau eingesperrt 
ist. Soforthat Link das Gefühl, 
daß mit der Frau irgendetwas 
nicht stimmt. Aber er erlaubt 


meintliche Frau 
durch die Gänge des 
Palastes. Ziel: Blinds 
eigener Raum. Noch 
weiß der Gauner ja 
nicht, daß Link Licht 
in den Raum hinein- 
gelassen hat. Kaum 
in dem Raum, fängt 
Blind an zu schreien: 
„Das ist viel zu hell!“ 
Vor Wut nimmt er 
seine eigentliche Ge- 
stalt an - die lieb- 
lichen Züge der Frau 
sind verschwunden. 
Vor Link steht ein 
wahres Monster. Nur 
gut, daß Link mittlerweile 


; 3 Br 
Unten im Kerker erlebt Link eine Überraschung: 
Er trifft auf eine junge Frau. 


sich ein weiteres Mädchen be- 


das Master-Schwert meister- 
lich beherrscht, denn so 
kann er Blind Paroli bieten. 
Ein harter Kampf entbrennt, 
aber am Ende ist Link 
der Glücklichere. Vollkommen 


findet, die Nachkomme der 
sieben Weisen ist. Dankbar 
erzählt ihm das Mädchen ein 
wenig mehr über die Legen- 
den von Hyrule. Geduldig 
lauscht Link der Erzählung, 


Spätestens jetzt weiß Link, wer sich 
hinter der jungen Frau verbirgt! 


ihr doch, ihn zu begleiten. 
Ganz mißtrauisch wird Link, 
als die Frau ihn bittet nicht 
in einen bestimmten Raum 
hineinzugehen, weil der zuhell 
sei. Sie würde ihm jeden 
Wunsch erfüllen, wenn er sie 
nicht dem Licht aussetze. Da 
fangen bei Link alle Alarm- 
glocken an zu bimmeln. Sollte 
vielleicht... Link hat einen 
abenteuerlichen Verdacht. Er 
schaut der Frau noch einmal 
ganz genau ins Gesicht und 
innerlich beginnt er zu strah- 
len. Das ist Blind, der Dieb, 
der sich als Frau verkleidet 
hat. Äußerlich läßt sich Link 
aber nichts anmerken. Höflich, 
freundlich begleitet er die ver- 


außer Atem nimmt er den 
Kristall in Empfang, in dem 


froh darüber, daß er kurz 
verschnaufen kann. 
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Aus der jungen Frau ist bei Licht besehen ein Monster geworden. 
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Das Geheimnis der Gruften 


Schon oft war Link der Fried- 
hofin der Nähe der Kathedrale 
aufgefallen, als Kind hatte er 
dort „Schatzsuche“ gespielt, 
jedoch nie etwas Bedeutendes 
gefunden. Jetzt wagt er sich 
erneut auf den Friedhof, denn 
eine alte Legende erzählt 


In der Gruft im Nordosten Entdecke 
Link einen Geheimgang. 


von einem magischen 
Relikt, das in einer der 
Gruften verborgen ist. 
Mühsam schiebt Link 
die schweren Grab- 
platten nach oben. Aus 
manchen Gräbern stei- 
gen die unglücklichen 
Seelen der Verstorbe- 
nen empor. Link kämpft 
sich, ein paar schwere 
Steine beseitigend, zu 
der Gruft im Nordosten 
des Friedhofs vor. Ein 
Gang verbirgt sich hin- 
ter dem Stein. Dieser 
führt ihn in eine Höhle, 
in der er den Zauber- 
umhang findet, der ihn 
unsichtbar macht. 
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Der DE Link hat das uralte, magische Relikt enden. Der 


Umhang macht den Abenteurer unsichtbar, verbraucht jedoch Magie. 
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84 ZELDA-ALINK TO THE PAST (@ 7 u 


Link betritt den Friedhof. Er schteht die Grau! 
platten nach oben.. 


Zu den Katakomben Zauberumhang 
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Hinter der Gruft im Nordwesten verbirgt sich 
ebenfalls ein Geheimgang. 


Wo ist der Kollege des Waffenschmiedes ? 


Link hatte den Schmied schon 
mehrmals aufgesucht, um sich 
sein Schwert härten zu las- 
sen. Ohne Erfolg, denn der 
Schmied wartet auf seinen 
Kollegen, um diese Arbeit 
durchführen zu können. Link 
beschließt, sich auf die Suche 
nach dem scheinbar spurlos 
verschwundenen Kollegen zu 
machen. Gerüchten zufolge, 
soll dieser in die Schatten- 
welt geraten sein und dort 
sein Dasein in einer anderen 
Gestalt fristen. Der Abenteu- 


rer reist in die Schattenwelt 
und beginnt mit der Suche 


In der Schattenwelt befindet sich der 
verwandelte Kollege des Schmiedes. 


nach dem Verschollenen. 
Unterhalb des Dorfes der 
Diebe fällt ihm ein frosch- 
ähnliches Wesen auf, das 
von Steinen eingekreist ist. 
Link befreit das Wesen und 
es stellt sich heraus, daß 
dieses Wesen der verschol- 
lene Kollege des Schmiedes 
ist. Gemeinsam kehren sie 


zurück in die Lichtwelt... 
schon verwandelt sich der 
Frosch in den Schmied. Die 
Freude ist groß als der Kollege 
und Freund heimkehrt. Sofort 
bieten die Schmiede Link zum 
Dank ihre Dienste an. Der 
junge Held bittet sie, sein 
Schwert zu härten. 


Schatztruhe 


Verzauberter Schmied 


Das gehärtete Schwert 


In der Schmiede herrscht 
große Freude über die Wieder- 
kehr des Kollegen. Als Dank 
machen sich die beiden Waf- 
fenmeister sofort daran, das 
Schwert des tapferen Krie- 


Link geleitet den verschwundenen Kol- 
legen sicher in die Schmiede zurück. 


gers zu härten. 
Als Link seine 
Waffe nach eini- 
ger Zeit wieder 
abholt, spürt er 
förmlich ein Herz 
in der Waffe pul- 
sieren. Ein leises 
Murmeln gleitet 
über seine Lip- 
pen. „Nun kann 
mich niemand 
mehr aufhalten...!“ 
Noch nie hat Link 
eine solche Kraft 
in den Händen ge- 
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halten. 


Nun können sich die beiden Waffenmeister endlich an 


die Arbeit machen. Links Schwert wird gehärtet. 
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Eine anhängliche Kiste 


Nachdem Links Schwert von 
den Schmieden  gehärtet 
wurde, beschließt der junge 
Abenteurer, in die Schatten- 
welt zurückzukehren. Viel- 
leicht findet er noch weitere 
verzauberte Bewohner von 
Hyrule, die von Agahnim in 
die dunkle Welt verbannt 
wurden. Zuerst begibt sich 


Link durchsucht die Schmiede der 
Schattenwelt und entdeckt eine Kiste. 


Link zur Schmie- 
de. Diese gleicht 
einer Ruine. Das 
Dach ist eingefal- 
len und auch die 
Umgebung wirkt 
trostlos und ver- 
lassen. Dennoch 
beschließt Link, 
das Haus zu 
durchsuchen. In 
der Schmiede fin- 


det Link, ver- 
steckt in einer 
Ecke, eine my- 


steriöse Schatz- 

truhe, die er nicht zu öffnen 
vermag. Noch dazu scheint 
ein Fluch auf dieser Kiste zu 
liegen, denn wohin Link auch 
geht, die Kiste folgt ihm. So- 
gar bis in die Lichtwelt. Aber 
hatte er nicht von einem Dieb 
erfahren, der Experte im Öff- 


Die Kiste scheint verflucht zu sein. Sie läßt sich nicht 
öffnen und folgt Link auf Schritt und Tritt. 


nen von Schlössern ist? 
Link kann sich nicht mehr ge- 
nau erinnern... Er beschließt, 
nach diesem Mann zu suchen. 
Es ist Link bewußt, daß 
nur ein Schlösser-Experte 
ihm in dieser Situation helfen 
kann. 


Der Dieb, der Schlösser öffnen kann 


Er ist wieder in der Lichtwelt. 
Die mysteriöse Kiste ist ihm 
selbst bis hierher gefolgt. 
Langsam wurde ihm die Sache 
peinlich, die Leute lachen 
schon über ihn. Sprüche wie 
„Na, Kleiner, hast Du in der 


Pe 


In der Kiste befindet sich eine weitere magische 
Flasche. Link dankt dem Fremden und zieht weiter. 


86 ZELDA-ALINK TO THE PAST 


Kiste Deine Spielsachen ein- 
geschlossen?“ begleiten ihn 
auf der Suche nach jeman- 
dem, der ihm helfen sollte. 
Manche Leute setzen sich 
sogar auf die Kiste und lassen 
sich ein Stückchen mitneh- 
men. Mehr durch Zu- 
fall trifft Link in der 
Nähe der Wüste ei- 
nen komischen Kauz, 
der sich schließlich 
als der gesuchte Dieb 
erweist. „Nun gut, Du 
hast mich also ge- 
funden“, erklärt ihm 
der Fremde. „Wenn 
Du mir versprichst, 
nicht weiterzusagen, 
wo ich mich ver- 
steckt habe, öffne ich 
Dir die Kiste. Einver- 
standen?“ Nachdem 


af 


Nahe der Wüste begegnet Link einem 
Dieb, der ihm die Kiste öffnet. 


Link ihm verspricht, ihn 
nicht zu verraten, öffnet der 
Dieb die Kiste. Link findet 
darin eine weitere magische 
Flasche, die er sofort zu sei- 
nen Ausrüstungsgegenstän- 
den ergänzt. Er setzt seinen 
Weg fort... Was mag wohl als 
nächstes auf ihn warten? Mit 


vier Flaschen im Gepäck ist er 
aber überaus zuversichtlich. 


Der sagenumwobene Byrna-Stab 


Der Todesberg. Link hatte in 
der Lichtwelt auf dem Gipfel 
des Berges einen Transporter 
in die Schattenwelt entdeckt. 
Er betritt den Teleporter und 
findet sich in der dunklen Welt 
an gleicher Stelle wieder. Er 
tritt an einen Felsvorsprung 
und schaute an dem riesigen 
Felsen hinunter. Einige Meter 
unter ihm befindet sich eine 


Unter sich sieht Link eine Terrasse. 
Er springt.. 
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Rennt Link den Dornenweg ohne 
Cape entlang, verliert er 7 Herzen. 


Byrna-Stab 


Terrasse... Link springt an 
dem Felsen hinunter und lan- 
det hart auf dem Steinboden. 
Vor ihm befindet sich ein 
großer Eingang. Ohne zu zö- 
gern betritt Link das Dunkel. 
Link läuft ein paar Meter in die 
Höhle hinein, als der Weg 
plötzlich endet. Von hier an 
ragen nur noch blitzende, 
scharfe Stacheln aus dem 


Boden. Dennoch beschließt 
der Abenteurer, seinen Weg 
fortzusetzen. Er streift das 
Cape, das ihn unsichtbar 
macht, über seine Schultern 
und rennt los. Nach einer 
kurzen, dornigen Strecke er- 
reicht er wieder sicheren 
Steinboden. Sein Blick fällt auf 
eine Kiste. Link öffnet sie und 
findet darin den Byrna-Stab. 
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Die Anstrengung lohnt sich, Link findet in einer Kiste den Byrna- 
Stab. Mit dessen Hilfe kann er kurze Zeit unverwundbar werden. 


Dex zweite Stab 
Die magischen Stäbe sind sehr nützlich — 
nicht nur als Waffe. Der Somaria-Stab 
zaubert Blöcke aus dem Nichts hervor. 
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Mythen des ewigen Eises Geschichten- 


Ganon, der Meister des Bösen, Händler Feen-Brunnen erzähler 
hatte aus dieser, in der Licht- 
weltsofruchtbaren und sonni- 
gen Region Hyrules, in der 
Schattenwelt eine Eiswüste 
gemacht. Klirrende Kälte, Eis 
und bösartige Kreaturen tum- 
meln sich um den Eispalast, in 
dem sich der fünfte Kristall 
befindet. Bevor Link sich dem 
Eispalast nähert, sucht er 
zunächst die Umgebung ab... 
Link findet nordöstlich des 
Eispalastes, an einer Fels- 
wand, gleich drei Eingänge, 
einen regulären, einen unter 
einem Felsen verborgenen und 
einen, der aufgesprengt wer- 
den muß. Hinter den Eingängen 
verbergen sich ein Feen-Brun- und ein Raum, mit einem Tele- 
nen, ein Geschichtenerzähler pathiestein. Sahasrahla nimmt 
über diesen Weg erneut Kon- 
takt zu Link auf und weiht ihn 
in ein weiteres Geheimnis ein. 
Friert Link seine Gegner mit 
dem Eisstab ein und zertrüm- 
mert sie dann mit dem magi- 
schen Hammer, erhält er eine 
Flasche mit Magietrank. 


Eispalast Telepathiestein 
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Link fühlt sich erschöpft, durch die Strapazen mit dem Byrna-Stab. Ein Telepathiestein in der Eishöhle. 
Die Fee gibt ihm neue Kraft. Sahasrahla nimmt Kontakt auf... 
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Durch die Welten mußt Du wandern. is 


.um zum Eispalast zu gelan- 
ven So besagt es die Legende. 
Vergeblich versuchte Link 
bisher, den Eispalast zu be- 
treten. Die hohen Wände, die 
ihn umgeben, schienen un- 
überwindbar. Doch irgend- 
einen Weg mußte es geben. 
Link begibt sich zurück in die 


172 = a 2 
ER & Dre FE Er, 


Lichtwelt, um dort nach einer 
Lösung zu suchen. Die Licht- 
welt. Link steht vor einer 
grünen Insel. Das Klima hat 
sich verändert, im Gegensatz 
zu der eisigen Kälte in der 
Schattenwelt, herrscht hier 
eine brütende Hitze. Der junge 
Abenteurer betritt eine Leiter, 


Der Eingang zum Eispalast liegt in der Lichtwelt und ist über den 
Teleporter zu erreichen, der unter dem Stein in der Mitte verborgen ist. 


Die Pforten stehen offen 


In der Schattenwelt gibt es keinen 
Eingang zum Eispalast. 


die ihn ans Ufer der Insel 
bringt. Merkwürdige grüne 
Wesen, grinsen ihn dämo- 
nisch an. Link bestäubt die 
Kerlchen mit etwas magi- 
schem Pulver und siehe da, 
sie verwandeln sich und sehen 
schon gleich viel freund- 
licher aus. Sie sagen sogar 
etwas, leider nur Blödsinn. In 
der Mitte der Insel fällt Link 
ein Stein auf, den er sogleich 
hinforthebt. Darunter verbirgt 
sich ein Teleporter. 


Link betritt 
den Telepor- 
ter und findet 
sich in der 
Schattenwelt 
wieder, ein- 
gegrenzt von 
vier Mauern. 
Wo war er? 
Link kann nur 
eine Schlußfolgerung ziehen: 
Er ist im Hof des Eispalastes, 
er hates geschafft. Die Lösung 
lag also tatsächlich in der 
Lichtwelt. Link zieht sein 
Schwert aus der Scheide und 
geht langsam auf den Eingang 
zu... Welch eisiges Geheimnis 
mag hinter diesen Toren 
liegen? 


Geschafft! Link ist im Inne- 
ren des Palasthofes. 


Im ersten Raum des Palasts erwarten Link die Flame-Eyes. Sie sind 
nur durch den Feuerstab zu bezwingen. 


Kreaturen der Kälte 


Eisige Kälte. Das Grauen 
scheint in der Luft zu liegen. 
Link friert am ganzen Körper. 
Nichtsdestotrotz schreitet er 
mutig voran. Je tiefer Link in 
den Palast vordringt, desto 
kälter wird ihm... Kein Wun- 
der, daß sich hier sogar Pin- 
guine wohlfühlen und mit Link 
Schlitten fahren wollen. Im 
zweiten Kellergeschoß findet 


Telepathie-Stein 


Großer Schlüssel 
Kompaß 


Link steht den ekelhaften, stinkenden 
Pinguinen gegenüber. 


Er stellt fest, daß der Palast 
sieben Stockwerke tiefin den 
Eissee gebaut wurde. Der 
Hüter des fünften Kristalls 
befindet sich in dem untersten 
Geschoß. Falls Link noch nicht 
im Besitz des Somaria-Stabs 
ist, kommt er im sechsten 
Kellergeschoß nur weiter, 
wenn er vorher einen der 
Blöcke des darübergelegenen 
Stockwerks (Nr. 5) durch ein 
Loch nach unten fallen läßt. 


| 
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Um diese Tür zu öffnen, muß Link 
an der Zunge der Statue ziehen. 
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Kholdstare 


Nach einem gefahrenvollen 
Weg, der Link sieben Stock- 
werke in die Tiefe führte, hat 
Link es geschafft, er steht dem 
Herren des Eises, Kholdstare, 
gegenüber. Dieser Widerling 
ist der Wächter des fünften 
Mädchens, das in einem Kri- 
stall gefangen ist. Link setzt 
zunächst seinen Feuerstab 
ein, um die Eisschicht des 
Monsters zu schmelzen. Nach- 


Link attackiert Kholdstare mit dem 
Feuerstab, damit die Eishülle schmilzt. 


dem ihm das gelungen ist, 
teilt sich Kholdstare in drei 
Teile. Link hat Mühe den 
ständigen Angriffen auszu- 
weichen. Er reißt sein 
Schwert empor und holt zu 
einem vernichtenden Schlag 
aus. Er hatte gesiegt, eine 
weitere der gefangenen Frauen 
war gerettet. Erleichtert atmet 
Link auf und flüchtet aus der 
Kälte. 


Kholdstare hat sich dreigeteilt. Link 
greift mit seinem Schwert an. 


Weg zu Kholdstare 


Kholdstare 


Blaue Rüstung 


Der sechste Kristall ruht im Wustengesnalag 


Die Dunkelheit ist angebro- 
chen. Hoch am Himmel steht 
der inzwischen abnehmende 
Mond. Link sitzt am Lager- 
feuer und denkt über das bis- 
her Erlebte nach. In der Hand 
hält er die Karte der Schatten- 
welt, um sein nächstes Ziel 
zu lokalisieren. Sein Blick 
schweift auf den Südwesten 
des Landes, wo sich das Moor 


des Wüstensees befindet. In 
Hyrule befindet sich in die- 
sem Landesteil die unwirtli- 
che Wüste. Link sucht auf der 
Karte nach einer Möglichkeit, 
Zutritt zum Moor zu erlangen, 
vergeblich. Das ganze Moorist 
von einer massiven Felswand 
umgeben. Des Rätsels Lösung 
scheint also in der Lichtwelt 
zu liegen, wie so oft zuvor. 


Der Weg ins Moor 


Der Morgen graut. Link er- 
wacht durch die Geräusche 
eines Tieres, das gerade an 
seinem Rucksack schnuppert. 
Die ganze Nacht hatte er dar- 
über nachgedacht, wie er den 
Moor-Palast erreichen könne. 
Jetzt hat er die Lösung gefun- 
den. Er konnte doch fliegen, 
die Flöte des Jungen ermög- 


lichte es ihm. Schnell holt er 
seine Flöte aus der Hose und 
streift das lederne Etui nach 
unten. Er setzt das Instrument 
an den Mund und bläst. 
Prompt erscheint auch schon 


Link fliegt mit dem Vogel in die Wüste. Hier ent- 
deckt er unter einem Stein den Teleporter. 
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Scheinbar gibt es keine Möglichkeit, 
das Moor zu Fuß zu erreichen. 


der Vogel, der Link ans Ziel 
trägt, die Wüste. Link landet 
und findet keine zwei Schritte 
von sich entfernt einen Tele- 
porter, der ihn direkt ins 
Moor bringt. 


Das Moor des Wüstensees. Endlich hat Link sein Ziel erreicht. Doch 
wo ist der Eingang zum Palast? 


> 


Die Geheimnisse des Moores 


Link hatte sein Ziel erreicht. 
Er war über die Lichtwelt in 
das Schattenreich eingedrun- 
gen und steht nun bis zu den 
Knien im Sumpf. Langsam 
sackt er immer tiefer ein. 
Ununterbrochener Regen und 
Nebel stören seine Sicht. Nun 
warerschonbis zur Taille ver- 
sunken. „Ich glaube, ich sollte 
mich ein bißchen bewegen, 
sonst versinke ich im Moor!“, 
murmelt Link geistesgegen- 
wärtig, Er macht sich auf 
die Suche nach dem Eingang 
zum Wüstenseepalast. Regen 
peitscht ihm ins Gesicht und 
Wasserdämonen versuchen mit 
ihren Fängen nach ihm zu 
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Ein merkwürdiges Wesen gibt Link 
eine wichtige Information. 


schnappen. In der Ferne er- 
kennt er den Eingang einer 
Höhle, der Eingang zum Laby- 
rinth? Link schleppt sich zu 
dem Eingang und betritt die 
Höhle. Er trifft auf ein merk- 
würdiges Wesen, das ihm ein 
Geheimnis anver- 
traut. Link hat 
eine abenteuer- 
liche Vermutung: 
Sollte es sich bei 
diesem eigenar- 
tigen Wesen etwa 
um den weisen 
alten Aginah han- 
deln? Diese 


Überlegung liegt 


Link hat einen Feen: Brunnen 
entdeckt. Er gibtihm neue Kraft. 


Feen- 


Herzteil Brunnen 
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Wüstenseepalast 


nahe, denn auch diese bedau- 
ernswerte Kreatur hält einen 
weisen Ratschlag für den 
jungen Helden parat. Link soll 
das Luft-Medaillon an einem 
besonderen Orte einsetzen, 
um den Regen zu vertreiben. 
Die Legende erzählt, daß erst 
wenn der Regen vertrieben 
ist, sich der Eingang zum 
Palast des Wüstensees offen- 
bart. Link begibt sich auf die 
Suche nach dem Ort, wo das 


Geschichtenerzähler 


Medaillon einzusetzen ist. 
Vorher holt er sich aus einem 
hinteren Teil der Höhle ein 
Herzteil. Dabei stößt er auf 
zwei weitere Höhlen. Dann 
schließlich findet er den 
Ort, von dem die Legende er- 
zählt. Er setzt das Luft- 
Medaillon ein, dessen Kraft 
tatsächlich den Regen ver- 
treibt. Donnernd öffnet sich 
der Eingang zum Wüstensee- 
palast... 


Die Kraft der Luft-Medaillons vertreibt nicht nur den Regen, 
sondern öffnet auch das Tor zum Palast. 


Im Inneren des Palastes 


Link hat den Palast betreten 
und bereits einige Gänge 
hinter sich gelassen. Der Wü- 
stenseepalast, dessen grüne 
Wände Link an weitaus fried- 
lichere Tage erinnern, ent- 
puppt sich als verzwicktes 
Labyrinth. Überall lauern Ge- 
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Link muß genau aufpassen, ob sich seine Gegner über, 


oder unter dem Gitter befinden. 


fahren, Fallen und tiefe Ab- 
gründe. Doch Dank seiner 
Ausrüstung meistert Link 
jedes dieser Hindernisse. 
Nach einer Weile findet Link 
die Karte und den Kompaß 
und kann sich nun besser in 
dem Irrgarten orientieren. Vor 
allem die Suche 
nach dem großen 
Schlüssel fordert 
volle Konzentra- 
tion. Link kommt 
schnell hinter den 
Trick: 4 Stein- 
trogfackeln in zwei 
Räumen helfen 
weiter. Mit großer 
Anstrengung ge- 
lingt es ihm, den 
legendären Soma- 
ria-Stab, der sich 
im öÖstlichsten 
Raum des Pala- 


Vitreous, das Auge des Bösen 


Er wußte, daß sich Link im 
Palast befand. Denn Vitreous, 
das Auge, sieht alles. Er war 
von Agahnim eingesetzt wor- 
den, um den sechsten Kristall, 
das Gefängnis des vorletzten 
Mädchens, mit seinem Leben 
zu beschützen. Und genau das 
würde er auch tun... Link be- 
tritt den Raum des Monsters. 


Mehrere Augen starren Link an. Mit 
Pfeilen erledigt er die Kleinen. 
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Hinter ihm saust krachend 
die schwere Metalltür zu. Nun 
gibt es kein Zurück mehr. 
Er starrt auf einen riesigen 
Augapfel, der von mehreren 
kleinen umgeben ist. Diese 
greifen sofort an. 
Link spannt sei- 
nen Bogen und 
schießt. Langsam 
färbt sich die gal- 
lertartige Masse, 
in der die Au- 
gen schwimmen. 
Schon nach kur- 
zer Zeit ist das 
Gefolge von Vi- 
treous in Einzel- 
teile zerlegt. Jetzt 
greift Vitreous 
selbst an. Der 
junge Abenteurer 


Mit ihm kann er Blöcke entstehen 
lassen. 


stes befindet, zu ergattern. 
Nur knapp entgeht Link hier 
dem Schlimmsten, denn die 
Brücke, die zum Stab führte, 
bricht hinter ihm zusammen. 
Mit dem Schrecken davon- 
gekommen, macht Link sich 
nun zum Hüter des sechsten 
Kristalles auf. Vitreous erwar- 
tetihn... 


wehrt sich mit Schwert und 
Pfeilen, bis Vitreous endlich 
aufgibt. Auch das Vertrauen 
des sechsten Mädchens in 
den legendären Helden wurde 
nicht enttäuscht. 


Jetzt greift Vitreous an. Link sollte ausweichen und 
ihm mit dem Schwert den Garaus machen. 


Teleporter 


Somaria-Stab 


Kompaß 


Mit dem Somaria-Stab kann 
Link Blöcke erschaffen. 


Teleporter Großer Schlüssel 


2. Untergeschoß 


Im Moor hatte Link erfahren, 
daß es in der Schattenwelt 
eine neuartige Bombe geben 
soll, die selbst die größten 
Monster bezwingt. Er ver- 
schwendet keine Zeit und 
begibt sich sofort in den 
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Der Bombenshop in der Schattenwelt 
hat ein tolles Sonderangebot. 


Die Bombe der Bomben 


Bombenshop. Der 


Besitzer des La- 
dens hat zwei 
phantastische An- 
gebote. Zumeinen 
bietet er Link 30 
normale Bomben 
zum Preis von nur "i 


100 Rubinen an, m j 


zum anderen gibt 
es hier die sagen- 
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umwobene Super- 
bombe zu kaufen, 
ebenfalls für nur 
100 Rubine. Obwohl Link noch 
nicht genau weiß, für was 
die Bombe gut ist, läßt er sich 
von dem Angebot verleiten 
und kauft die rote Bombe. 


Ein Riß in der Pyramide 


Link verläßt den Bomben- 
shop. Die rote Superbombe 
bewegt sich schleifend hin- 
ter ihm her. Erneut wird er 
zum Gespött der Bevölkerung. 
Sprüche wie „Na Kleiner, hast 
Du ein Ei gelegt?“ begleiten 
ihn auf seinem Weg durch die 
Schattenwelt. Der Held über- 
legt. Wo könnte er die Super- 
bombe anbringen, was könnte 
er damit sprengen? Link malt 
sich aus, wie die schlimmsten 
Gegner durch die Luft fliegen 
werden, wenn er ihnen mit 
der Bombe den Garaus macht. 
Bei dieser Vorstellung läuft 
ihm ein Schauder über den 
Rücken. Plötzlich fällt ihm ein 


Ort ein, den er bei seinen 
ersten Erkundungen nicht 
näher untersuchen konnte: 
Den Riß in einer 
Steinplatte der 
Pyramide. Dort 
hatte Link schon 
vergeblich sein 
Glück mit norma- 
len Bomben ver- 
sucht. Link begibt 
sich an den Ort 
und zündet dort 
die Superbombe. 
Als sich der 
Rauch der Explo- 
sion legt, wird ein 
Eingang sicht- 
bar... 


Link kauft die Superbombe. Sie hat eine größere 
Sprengkraft als die normalen Bomben. 


Bevor Link den Laden verläßt, 
warnt ihn der Besitzer davor, 
die Bombe bloß nicht hier 
im Geschäft hochgehen zu 
lassen. 


Was so gut hinter dicken 
Mauern geschützt ist, muß 
etwas ganz Besonderes sein. 


Einer normalen Bombe hielt die Pyramidenmauer 
stand... aber nicht der Superbombe! 


Die Fee der Pyramide 


Link hat die dicke Steinplatte 
mit der Superbombe aufge- 
sprengt. Neugierig, was sich 
wohl dahinter verbergen wird, 
schreitet er in das Dunkel. 
Er erreicht einen Brunnen. 
Vor ihm materialisiert sich 
langsam eine Fee. Eine ziem- 
lich dicke Fee. Link bricht 
in ein schallendes Gelächter 
aus. „Hihihi, Du siehst aus 
wie Miss Piggy... hihihi... 
nur häßlicher, hihihi...!“ Die 
Fee klagt Link ihr Leid. Sie 
wurde von Agahnim verzau- 
bert und sieht seither aus 
wie ein Schwein. Sie weiht 
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Wirft Link die Pfeile in den Brunnen, 
erhält er dafür die Silberpfeile. 


Er hatte nicht geglaubt, daß 
es tatsächlich existiert. Nun 
hielt er es in der Hand, das 
Goldene Schwert. In einer 
alten Sage hatte Link von der 
Waffe gehört. Dort hieß es, 
daß nur eine Waffe geschmie- 
det wurde, deren Kräfte noch 
größer waren, als die des 
Master-Schwertes. Nun hielt 
er diese Waffe in den Händen. 
Der Griffliegt wie angegossen 
in der Hand und die Klinge 
besteht aus einer besonders 
harten Gold-Legierung. Die 
Silberpfeile hatte Link in 
seinem Köcher unterge- 
bracht. Allein das Glänzen 
dieser beiden neuen Waffen 


Link in das Geheimnis des 
Brunnens ein. „Dies, mein 
Junge, ist ein Zauberbrunnen. 
Wirf etwas hinein und es 
wird ein Wunder geschehen“ 
Gesagt, getan. Link wirft et- 
was in den Brunnen und be- 
kommt es postwendend wie- 
der zurück. Das soll ein Wun- 
der sein? Link probiert es 
noch einmal. Er hatte da wie- 
der Mal etwas 
mißverstanden. 
Er entscheidet 
sich dafür, sein 
Schwert und 
die Pfeile in 
den Brunnen 
zu werfen und 
tatsächlich, ein 
Wunder ge- 
schieht: Er er- 
hält beide Waf- 
fen gestärkt 
zurück... ein- 
mal in Gold 
und einmal in 
Silber. 


Link wirft das Silber-Schwert in den 
Brunnen und erhält das Goldene Schwert. 
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Die Fee, die vor ihrer Verwünschung etwas hübscher war, 


verwandelt einige der Ausrüstungsgegenstände. 


Das Goldene Schwert und die silbernen Pfeile 


würde den Gegner schon in 
der Ferne blenden. Link hat 
nun sechs der Mädchen be- 
freit, doch Prinzessin Zelda 
war nicht unter ihnen. Nun 
konnte sie nur noch im letz- 
ten der Paläste gefangen sein, 


Das Goldene Schwert ist die stärkste 
Waffe, die Link bekommen kann. 
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im Schildkrötenfelsen. Be- 
schwingt macht sich Link auf 
den Weg dorthin. Mit seinen 
neuen Waffen, da ist er sich 
sicher, wird er jeder Gefahr 
trotzen. Und möge sie noch 
so groß sein. 
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Die Silberpfeile sind eine besondere 
Waffe gegen besondere Gegner. 


Der letzte Kristal 
2 


Auf der Karte kann Link er- 
kennen, daß der Schildkröten- 
felsen, nicht über die Schat- 
tenwelt erreichbar ist. So reist 
Link in die Lichtwelt zurück 
und besteigt dort den Todes- 
berg. Auf der Spitze des 
Berges findet er drei Pfähle, 
die er, gegen den Uhrzeiger- 
sinn, von rechts unten begin- 
nend in den Boden schlägt. 
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Link schlägt die Pfähle gegen den 
Uhrzeigersinn in den Boden. 


Öffnung des Tores 


In der Schattenwelt findet 
sich Link auf dem sagenum- 
wobenen Schildkrötenfelsen 
wieder. In diesem Palast muß 
sich Zelda befinden, einge- 
sperrt in dem letzten, dem 
siebenten Kristall. Link findet 
keinen Eingang in den Palast, 
entdeckt jedoch am Boden 
vor ihm das Symbol des 
Erde-Medaillons. Er reißt das 
Amulett gen Himmel. Die 
Kräfte entfalten sich, die 
Erde beginnt zu beben. Den 
gewaltigen Kräften erliegend, 
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öffnet sich lang- 
sam das Maul der 
Schildkröte, der 
Eingang. „Zelda, 
ruft Link, „ich 
werde Dich be- 
freien.“ Mittler- 
weile glaubt er 
selbst daran, daß 
er es schaffen kann, 
nicht nur die Prin- 
zessin sondern auch 
ganz Hyrule aus 
den Händen des 
Bösen zu befreien. 


Schildkrötenfelsen 


Geschäft 
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Auf dem Schildkrötenfelsen setzt Link das Erde- 
Medaillon ein, das den Eingang öffnet. 


Magie im Dunkel 


Ein Telepathiestein ist das 
erste, was Link sieht, nach- 
dem er das Innere des Schild- 
krötenfelsens betreten hat. Er 
erhält eine Warnung, daß es 
sinnlos sei, den Weg ohne 
Magietränke fortzusetzen. Link 
überprüft seinen Vorrat. Alle 
seine Flaschen sind gefüllt. 
Er kann also seinen Weg be- 
ruhigt fortsetzen. Nach ein 
paar Schritten scheint der 
Weg jedoch aufzuhören. Link 
blickt in einen dunklen Ab- 


Der Enterhaken. Eine Waffe, um 
Gegner aus der Ferne anzugreifen. 


Links glühender 


Die Räume mit den Plattform- 
Transportern entpuppen sich 
als wahre Labyrinthe. Nicht 
zuletzt, wegen der Dunkelheit, 
die in ihnen herrscht. Link 
erkennt seine Gegner oft sehr 


Mit dem Feuerstab kann Link zwei hintereinander 


grund, dessen Tiefe er nicht 
zu bestimmen vermag. Einzig 
ein offensichtlich in der Luft 
schwebender Draht scheint 
den Weg ins Innere fortzu- 
setzen. Doch deristzuschmal, 
als daß Link auf ihm balan- 
cieren könnte. Es muß eine 
andere Möglichkeitgeben. Der 
junge Krieger probiert seine 
magischen Gegenstände aus. 
Ohne Erfolg. Erst als 
er den Somaria-Stab 
einsetzt, bildet sich 
vor ihm eine stabile 
Plattform auf dem 
Drahtseil. Link be- 
tritt sie und wird von 
ihr von hinnen ge- 
tragen... Wenn es 
schon so anfängt, was 
mag dann erst im 
Rest dieses Palastes 
noch auf ihn zukom- 
men? Link ist auf 
alles gefaßt. 


Stab 


spät und die Fackeln sind für 
ihn nur schwer zu erreichen. 
In dieser verzweifelten Situa- 
tion fällt ihm der Feuerstab 
ein, der die Fackeln in diesen 
dunklen Räumen auch aus 
einiger Entfernung 
anzuzünden vermag. 
Nachdem Link die 
beiden Dunkelkam- 
mern hinter sich ge- 
lassen hat, entdeckt 
er in benachbarten 
Räumen einen Kom- 
paß und die Karte 
des Palastes. Sein 
Ziel vor Augen 
schreitet Link von 
dannen. „Zelda harre 
aus, ich komme!“ 


Mit dem Somaria-Stab kann Link Plattforme 
entstehen lassen, die ihn tragen. 


hinter dem schwebenden Draht”? 


Erdgeschoß 


Feen-Brunnen 


Karte 


Kompaß 


Eingang 


gelegene Fackeln auf einmal entzünden. 
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Das Spiegelschild 


Je tiefer Link in den Schild- 
krötenfelsen vorrückt, desto 
unerträglicher wird die Hitze. 
Naß und klamm liegt die im- 
mer schwerer werdende Klei- 
dung auf seiner Haut. In 
der Ferne sieht er eine Tür, 
aus der ein helles Leuchten 
dringt. Er geht auf das Licht 
zu und steht in einem riesigen 
Raum, dessen Boden von 
Bob: Lava bedeckt ist. 


Ein Röhrengewirr führt Link zum 
Großen Schlüssel. 


Nur an einzelnen Stellen fin- 
den sich steinerne Terrassen 
und Inseln, die über riesige 
Metallröhren erreicht werden 
können. Link wandert von 
einer Röhre in die andere. 
Das ganze erinnert ihn an 
eine alte Sage, die von einem 
tapferen Streiter berichtet, 
der ebenfalls durch Röhren 
wanderte und sich gegen 
Schildkröten wehren mußte. 
Nach mehreren Irrwegen 
findet Link schließlich eine 


Spießrutenlauf 
Die geheimnisvollen Augen 
des Palastes machen Link 
schwer zu schaffen. Sie 
schießen aus allen Richtun- 
gen. Einige der Augen schie- 
ßen jedoch nur, wenn Link sie 
anschaut. Geht er rückwärts, 
mit gezogenem Schwert auf 
sie zu, reagieren sie nicht. Link 
wendet diesen Trick an, um 


Truhe, die den 
großen Schlüssel 
enthält. Er fragt 
sich, welches 
Schloß dieser 
Schlüssel wohl 
öffnen wird. Ei- 
nige Räume spä- 
ter wird seine 
Frage beantwor- 
tet. In dem süd- 
östlichsten Zim- 
mer des Erdge- 
schosses findet 
Link das legen- 
däre Spiegelschild. 
Dieses Schild 
wurde geschaffen, 
um die Augen des 
Palastes passie- 
ren zu können. 
Riesige, in die 
Wände gemauerte 
Augen, die,sobald 
sie einen Ein- 
dringling sehen, 
gefährliche Strah- 
len auf ihn schie- 
ßen. Das Spiegel- 
schild wehrt diese 
Strahlen ab. Ein 
wichtiger Ausrü- 
stungsgegenstand, 
denn bislang 
konnte Link den 
Strahlen nur durch 
seine Schnellig- 
keit entgehen. 


eine der Türen passieren 
zu können. Als er jedoch 
von der Seite beschossen 
wird, weiß der Held zu- 
nächst keinen Ausweg. 
Die Strahlen kommen zu 
schnell, als daß er noch 
Zeit hätte sein Schild 
schützend vor sich zu hal- 


ten. 
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Die Augen des Grauens... 


..verfolgen Link durch den 
gesamten Palast. Er hat je- 
doch zwei Methoden heraus- 
gefunden, ihnen zu entgehen. 
Besitzt er das Spiegelschild 
und läuft mit gezogenem 
Schwert an den Augen vorbei, 
trägt er das Schild automa- 


Dank der Pegasus-Stiefel kann Link im ra- 
senden Tempo an den Augen vorbeirennen. 


tisch auf der Seite. So wer- 
den die Strahlen abgewehrt. 
Eine andere Möglichkeit be- 
steht darin, einfach in rasen- 
der Geschwindigkeit an den 
Augen vorbeizulaufen. Die 
Strahlen werden hinter Link 
vorbeizischen und ihn nicht 
treffen. Das ist zwar eine 
gute Methode, aber sie 
birgt ein Problem: Link 
hat keine Zeit, sich umzu- 
schauen. Aber das ist 
etwas, was derjunge Held 
längst erfahren hat! 
Niemals nach dem Motto 
„Augen zu und durch“ 
in den Palästen. Zu 
viele Geheimnisse wür- 
den Link für immer ver- 
borgen bleiben. 


Trinexx, der Eisigfeurige 


Der Hüter des letzten Kri- 
stalls ist Trinexx. Er hält 
Zelda, das siebte der Mäd- 
chen gefangen. Er besteht zur 
Hälfte aus Feuer und zur 
Hälfte aus Eis. Link sollte 
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den heißen Feuerschädel mit 
dem Eisstab und den Eisschä- 
del mitdem Feuerstab lähmen 
und dann mit dem Schwert 
attackieren. Sind beide be- 
zwungen mutiert Trinexx. 


Trinexx, der Dämon mit den drei Gesichtern, au mit seinen 
eigenen Waffen bekämpft werden, Feuer und Eis. 


Trinexx 


Es ist geschafft, Zelda ist befreit. Link atmet 
erleichtert auf. 
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Mit vereinten Kräften 


Nun ist es soweit! Ein langer 
beschwerlicher Weg liegt hin- 
ter Link. Er ist bereit, dem 
bösartigen Ganon gegenüber 
zu treten, um ihm das Triforce 
zu entreißen. Mit Hilfe der 
sieben Mädchen öffnet er 
das magische Schloß des 
Turmes. 


Mit vereinten Kräften öffnen die sie- 
ben Mädchen und Link das Schloß. 


Ganons Turm 
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Feenbrunnen 


Schatzhöhle 


Das Geheimnis des Warpens 


Was hatte Link denn erwartet? 
Selbstverständlich hat Ganon 
alle Tricks und Fallen in sei- 
nen Turm einbauen lassen, die 
einen Abenteurer wie Link da- 
von abhalten, zu ihm vorzu- 
dringen. So kommt Link zum 
Beispiel in einen Raum, der 
durch kleine Mauern in ver- 
schiedene Bereiche unterteilt 
ist. Allerdings gibt es ver- 
schiedene Warp-Fliesen. „Lohnt 
es sich, dem Geheimnis des 
Warpens in diesem Raum auf 
den Grund zu gehen‘“, fragt 
sich Link. Er schaut sich um 
und entdecktan der Östmauer 
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einen Riß in der 
Wand. Nur mit- 
tels Warpen kann 
er dorthin gelan- 
gen. So betritt er 
die Warp-Fliesen 
und findet sich 
in einem anderen 
Teil des Raums 
wieder. Und noch- 
mals warpen und 
schon steht er vor 
dem Mauerriß. 
„War ja gar nicht 
so kompliziert, 
wie ich dachte,“ 
stellt Link fest. 
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Link ergründet das Geheimnis des Warpens, nur eine 
von Ganons vielen Fallen. 


—L Ir 


Die „bodenlose“ Falle 


erkennt Link die 
unsichtbaren 


Langsam reifen in Link Ge- 
danken heran, ob er über- 
haupt der Richtige ist, dem 
tückischen Ganon Paroli zu 
bieten. Die Zweifel entstehen, 
als er eine weitere Falle des 
Bösewichts entdeckt: Der un- 
sichtbare Boden. Gähnendes 
Schwarz tut sich vor ihm auf 
und keine Steintrogfackel in 
erreichbarer Nähe. Link ver- 
scheucht die zweifelnden Ge- 
danken und holt das Luft- 
Medaillon aus dem Rucksack. 
Kaum tritt die Wirkung des 
Medaillons in Kraft schon 


Steine. Schnell 
läuft er los, denn 
die Kraft des 
Medaillons hält 
nicht ewig an. 
Link befindetsich 
gerade in der 
Mitte des Raums, 
als sie auch schon 
nachläßt. Schnell 
opfert Link noch- 
mals magische 
Energie und hat 
wieder Licht. 


Hilfreiche Schätze 


Wie in jedem Palast zuvor, 
ahnt Link, daß er auch in Ga- 
nons Turm nicht ohne großen 
Schlüssel auskommt. Link 
macht sich also auf die Suche 


Die Armos Ritter kennt Link nur zu 
gut von einer früheren Begegnung. 


nach dem besonderen Schlüs- 
sel. Link läßt sich durch ein 
freigesprengtes Loch nach 
unten fallen und kriegt einen 
Riesenschrecken: Eine Kom- 
panie Armos Ritter baut sich 
vor ihm auf. Alte Bekannte 
für Link, aber noch immer 
furchteinflößend. Mit Pfeil 
und Bogen erledigt Link einen 
nach dem anderen. Kaum 
sind alle verschwunden, schon 
öffnen sich die Türen und 


Link kann sich den ersehnten 
Schlüssel holen. „Na, dann 
wollen wir malsehen, was sich 
hier in der großen Schatz- 
truhe befindet,* ruft Link 
voller Tatendrang. Die Suche 
lohnt sich, denn er findet eine 
rote Rüstung, die ihn noch 
besser als seine bisherige vor 
Angriffen schützt. 


Nicht übel! Link findet eine Rüstung, die ihn noch besser als seine 


bisherige schützt. 


Link muß erst einmal Licht in diesen Raum bringen, 
damit der unsichtbare Boden sichtbar wird. 
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Der große Schlüssel wird Link auch 
in Ganons Turm weiterbringen. 


D 


Unüberbrückbar” 


Ein Riß in der Wand? Dakann 
Link nicht einfach dran vor- 
beigehen. Aber wie soll er 
darüber kommen. Er versucht 
alles: Wirft einen Enterhaken, 
der aber keinen Halt findet. 
Benutzt den Somaria-Stab, 
aber der Energiestein fällt ins 
Nichts. Wütend rennt Link mit 
voller Wucht gegen den linken 
Stein und... hoppla! Link steht 
vor der rissigen Wand, muß 


Bekannt und doch neu 


Etage für Etage kämpft Link 
sich durch den Turm und trifft 
immer wieder auf alte Be- 
kannte. Auch die Lanmolas hat 
Ganon sich zu seinem Schutze 
in den Turm geholt und extra 
einen Sandraum für die Wür- 
mer bauen lassen. Auch einen 
Feuerspucker hat er hier fest 
installiert, was Links Aufgabe 
nicht leichter macht. Wie man 
mit den Lanmolas fertig wird, 


aber erst einmal 
seine Gedanken zu- 
sammen kriegen, um 
zu kapieren, was 
passiert ist. Er ist 
offenbar so stark von 
dem Stein zurückge- 
prallt, daß er direkt 
auf der Plattform ge- 
landet ist. Begeistert 
sprengt Link die 
Wand. 
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Wütend rennt Link gegen den Stein und wird auf 


die Plattform herübergeschleudert. 


weiß er ja längst, 
aber nun muß er 
nicht nur den auf- 
gewirbelten Stein- 
brocken ausweichen, 
sondern auch den 
Feuerbällen. Eine 
heikle Angelegenheit! 
MittlerweilehatLink 
aber Routine im Be- 
kämpfen von Gefah- 
ren aller Art. 


Es führt kein Weg vorbei! 


Ein Rätsel jagt das nächste. 
Nicht jedes Rätsel ist neu 
für Link, doch Ganon hat 
sich noch ein paar beson- 


In Ganons Turm wird das Anzünden der Steintrog- 
tfackeln zum temporeichen Kunststück. 
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dere Tücken ausgedacht. Link 
kommt zum Beispiel in einen 
Raum mit vier Steintrog- 
fackeln. Schnell erkennt er, 
daß diese vier 
wohl die Tür am 
Ende des Rau- 
mes Öffnen, wenn 
man sie entzün- 
det. Allerdings ist 
das leichter ge- 
sagt als getan. 
Da in der Mitte 
ein Feuerballbal- 
ken seine Runden 
dreht, wird das 
Fackeln entzün- 
den zum Kunst- 
stück. Zunächst 
räumt Link mal 


Routiniert bereitet Link dem Treiben der Lanmo- 
las schnell ein sandiges Ende. 


die Hindernisse vor den 
Fackeln fort. Nun bewegt er 
sich in Laufrichtung des 
Feuerbalkens in der Mitte von 
Fackel zu Fackel und zündet 
sie mit dem Feuerstab an. 
Jetzt schnell zur Tür hinten 
gelaufen, denn sonst erlischt 
die erste Fackel schon wieder 
und die Tür klappt zu. Völlig 
außer Atem und erst nach 
dem dritten Versuch kann 
Link den nächsten Raum be- 
treten. Am liebsten würde er 
jetzt einen langen erholsamen 
Urlaub machen. Aber ganz 
Hyrule zählt auf Link und 
was ein wahrer Held werden 
will, denkt nicht an Urlaub. 
Vorläufig! 


Die „bodenlose“ Falle 


Langsam reifen in Link Ge- 
danken heran, ob er über- 
haupt der Richtige ist, dem 
tückischen Ganon Paroli zu 
bieten. Die Zweifel entstehen, 
als er eine weitere Falle des 
Bösewichts entdeckt: Der un- 
sichtbare Boden. Gähnendes 
Schwarz tut sich vor ihm auf 
und keine Steintrogfackel in 
erreichbarer Nähe. Link ver- 
scheucht die zweifelnden Ge- 
danken und holt das Luft- 
Medaillon aus dem Rucksack. 
Kaum tritt die Wirkung des 
Medaillons in Kraft schon 


erkennt Link die 
unsichtbaren 
Steine. Schnell 
läuft er los, denn 
die Kraft des 
Medaillons hält 
nicht ewig an. 
Link befindetsich 
gerade in der 
Mitte des Raums, 
als sieauch schon 
nachläßt. Schnell 
opfert Link noch- 
mals magische 
Energie und hat 
wieder Licht. 


Hilfreiche Schätze 


Wie in jedem Palast zuvor, 
ahnt Link, daß er auch in Ga- 
nons Turm nicht ohne großen 
Schlüssel auskommt. Link 
macht sich also auf die Suche 


Die Armos Ritter kennt Link nur zu 
gut von einer früheren Begegnung. 


nach dem besonderen Schlüs- 
sel. Link läßt sich durch ein 
freigesprengtes Loch nach 
unten fallen und kriegt einen 
Riesenschrecken: Eine Kom- 
panie Armos Ritter baut sich 
vor ihm auf. Alte Bekannte 
für Link, aber noch immer 
furchteinflößend. Mit Pfeil 
und Bogen erledigt Link einen 
nach dem anderen. Kaum 
sind alle verschwunden, schon 
öffnen sich die Türen und 


Link kann sich den ersehnten 
Schlüssel holen. „Na, dann 
wollen wir mal sehen, was sich 
hier in der großen Schatz- 
truhe befindet,“ ruft Link 
voller Tatendrang. Die Suche 
lohnt sich, denn er findet eine 
rote Rüstung, die ihn noch 
besser als seine bisherige vor 
Angriffen schützt. 


bisherige schützt. 


Nicht übel! Link findet eine Rüstung, die ihn noch besser als seine 
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Link muß erst einmal Licht in diesen Raum bringen, 
damit der unsichtbare Boden sichtbar wird. 


Der große Schlüssel wird Link auch 
in Ganons Turm weiterbringen. 


PR 


Unüberbrückbar” 


Ein Riß in der Wand? Da kann 
Link nicht einfach dran vor- 
beigehen. Aber wie soll er 
darüber kommen. Er versucht 
alles: Wirft einen Enterhaken, 
der aber keinen Halt findet. 
Benutzt den Somaria-Stab, 
aber der Energiestein fällt ins 
Nichts. Wütend rennt Link mit 
voller Wucht gegen den linken 
Stein und... hoppla! Link steht 
vor der rissigen Wand, muß 


Bekannt und doch neu 


Etage für Etage kämpft Link 
sich durch den Turm und trifft 
immer wieder auf alte Be- 
kannte. Auch die Lanmolas hat 
Ganon sich zu seinem Schutze 
in den Turm geholt und extra 
einen Sandraum für die Wür- 
mer bauen lassen. Auch einen 
Feuerspucker hat er hier fest 
installiert, was Links Aufgabe 
nicht leichter macht. Wie man 
mit den Lanmolas fertig wird, 


aber erst einmal 
seine Gedanken zu- 
sammen kriegen, um 
zu kapieren, was 
passiert ist. Er ist 
offenbar so stark von 
dem Stein zurückge- 
prallt, daß er direkt 
auf der Plattform ge- 
landet ist. Begeistert 
sprengt Link die 
Wand. 
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Wütend rennt Link gegen den Stein und wird auf 


die Plattform herübergeschleudert. 


weiß er ja längst, 
aber nun muß er 
nicht nur den auf- 
gewirbelten Stein- 
brocken ausweichen, 
sondern auch den 
Feuerbällen. Eine 
heikle Angelegenheit! 
Mittlerweile hatLink 
aber Routine im Be- 
kämpfen von Gefah- 
ren aller Art. 


Es führt kein Weg vorbei! 


Ein Rätsel jagt das nächste. 
Nicht jedes Rätsel ist neu 
für Link, doch Ganon hat 
sich noch ein paar beson- 


In Ganons Turm wird das Anzünden der Steintrog- 
tfackeln zum temporeichen Kunststück. 
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dere Tücken ausgedacht. Link 
kommt zum Beispiel in einen 
Raum mit vier Steintrog- 
fackeln. Schnell erkennt er, 
daß diese vier 
wohl die Tür am 
Ende des Rau- 
mes Öffnen, wenn 
man sie entzün- 
det. Allerdings ist 
das leichter ge- 
sagt als getan. 
Da in der Mitte 
ein Feuerballbal- 
ken seine Runden 
dreht, wird das 
Fackeln entzün- 
den zum Kunst- 
stück. Zunächst 
räumt Link mal 


Routiniert bereitet Link dem Treiben der Lanmo- 
las schnell ein sandiges Ende. 


die Hindernisse vor den 
Fackeln fort. Nun bewegt er 
sich in Laufrichtung des 
Feuerbalkens in der Mitte von 
Fackel zu Fackel und zündet 
sie mit dem Feuerstab an. 
Jetzt schnell zur Tür hinten 
gelaufen, denn sonst erlischt 
die erste Fackel schon wieder 
und die Tür klappt zu. Völlig 
außer Atem und erst nach 
dem dritten Versuch kann 
Link den nächsten Raum be- 
treten. Am liebsten würde er 
jetzt einen langen erholsamen 
Urlaub machen. Aber ganz 
Hyrule zählt auf Link und 
was ein wahrer Held werden 
will, denkt nicht an Urlaub. 
Vorläufig! 


Die Rückkehr Moldorms 


Schon einmal gab es dieses 
Duell: Energiewurm gegen den 
legendären Helden. Damals 
ging es gut aus - für den 
Helden. Doch wie wird diese 
Begegnung ein zweites Mal 
enden? Noch etwas unschlüs- 
sigstehtLink aufder erhöhten 
Plattform und kann sich ein- 


Da jubiliert der Energiewurm: Er hat 
Link herunterwerfen können. 


fach nicht überwin- 
den, zu Moldorm 
herunterzuspringen. 
Aber gibt es eine 
Alternative? „Nein“, 
vertreibt Link die 
Zweifel und stürzt 
sich in den Kampf. 
Überrascht muß er 
feststellen, daß die 
neuerliche Begeg- 
nung viel glimpf- 
licher verläuft als 
die erste Welch 
Wunder, denn Link 
hat nicht nur im 
Laufe seines Abenteuers eine 
viel stärkere Ausrüstung zu- 
sammentragen können, son- 
dern auch Kampferfahrung 
gesammelt. Ein ums andere 


Agahnim hoch drei 


Schon nach dem ersten Kampf 
mit Agahnim hatte Link so 
ein komisches Gefühl in der 
Magengegend gehabt. „Habe 
ich Agahnim wirklich die 
Magie ausgetrieben?“ Jetzt 
weiß er es genau: Böse Zau- 
berer leben eben länger! Und 
hier ist er wieder - stärker als 


je zuvor! Mittlerweile hat er 
wohl in seinem Zauberbuch 
nachgeschlagen und sich den 
Spruch für Verdreifachung 
herausgesucht. Auf alle Fälle 
sieht sich Link gleich drei 


Ein Wiedersehen mit Agahnim. Auch 
er ist etwas überrascht. 


Agahnims gegenüber, aller- 
dings nur einer ist der Rich- 
tige, die anderen optische 
Täuschungen. Doch auch die 
Täuschungen greifen Link mit 
magischer Strahlenkraft an. 
Da wird es schwer, einen 
sicheren Standort zu finden, 
um in Ruhe die Strahlen 
mit Schmetterlingsnetz oder 
Schwert zurückzuschleudern. 
Ein Duell, wie 
es selbst Link 
noch nicht erlebt 
hat, nimmt sei- 
nen aufregenden 
Verlauf. Von Zeit 
zu Zeit zeigt 
selbst Agahnim 
Hochachtung vor 
dem Durchhalte- 
vermögen des 
jungen Helden! 
Ein atemberau- 
bendes Duell, das 
seinesgleichen 
sucht. 
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Welcher ist der echte Agahnim, dem Link seinen 
Zauber zurückschleudern muß? 
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Mit stärkerer Ausrüstung wird das zweite Duell 
mit Moldorm viel einfacher. 


Mal trifft er Moldorm an seiner 
Schwachstelle, dem Schwanz. 
Nur ein Problem gibt es: Link 
muß versuchen, nicht herun- 
terzufallen. 


Das Mosaik vor dieser Tür verheißt 
nichts Gutes. 
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Agahnim 


Lanmolas 
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Das Ungewisse 


Kurz bevor Link Agahnim 
endgültig den Rest geben 
konnte, verwandelte der sich 
in eine Fledermaus und flog 
davon. Link, ohne daß er es 
wollte, findet sich wieder 
einmal auf der Spitze der 
Schattenwelt-Pyramide wie- 
der. Doch dieses Mal befin- 
det sich oben im Dach ein 
Loch in Form einer Fleder- 
maus. Dahin ist Agahnim also 
verschwunden, geflohen zu 
seinem Herrn und Meister 
Ganon. Noch zögert Link. Soll 
er ohne an die Konsequenzen 
zu denken, ins Ungewisse 
hineinspringen? Ist seine 
Ausrüstung komplett? Hat er 
sich schon die silbernen 
Pfeile besorgt? Nur mit ihnen 
kann Ganon bezwungen wer- 
den! 


Link braucht sich nur durch das Loch fallen lassen und steht Ganon 
gegenüber. Ist er bereit? 


ren 


Link hat sich in ein kräftezehren- 
des Abenteuer gestürzt. Es ist 
deshalb wichtig, daß Link immer 
stärker wird. Je mehr Herzcontai- 
ner er sammeln kann, umso eher 
kann er das Böse aus Hyrule ver- 
bannen. Findet Link vier Herz- 
teile, bekommt er einen weiteren 
Herzcontainer. Doch wo sind 
diese Herzteile versteckt? 


u 
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1. Verlorene Wälder D] 


Neun Büsche wachsen im Wald in 
einem Quadrat. Unter dem mittleren 
verbirgt sich eine Höhle, in die sich 
Link ame! läßt. 
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4, 15-Sekunden-Spiel D] 


Schafft Link es, in 15 Sekunden das 
Labyrinth im Süden von Kakariko zu 
durchlaufen, winkt als Hauptgewinn 
ein weiteres Herzteil. 


T, Westlich der Kathedrale D] 
Ein Steinhaufen liegt neben der 
Kathedrale. Link rempelt sie kräftig 
an und legt den Eingang zu einer 
Herzteil-Höhle frei. 
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10. Todesberg-Höhle m 


Gleich unter dem Brillenfelsen läßt 
Link sich auf einen Felsvorsprung 
fallen. In die Höhle reingehen, im 
2. Stock findet Link das Ersehnte. 
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2, Blinds Versteck r] 


In dem fast zugewachsenen Haus in 
Kakariko befindet sich im Keller eine 
brüchige Mauer. Link legteine Bombe 
und findet eine Truhe mit Herzteil. 


. Sumpfruine MV 


Flutet Link die Gänge der Sump- 
fruine, trocknet der Sumpfsee drau- 
ßen aus. Beinahe trockenen Fußes 
kann Link das Herzteil einsammeln. 
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8. Südwesten der Wüste D] 
Link muß zunächst in den Wüstenpa- 
last, um auf die Anhöhe im Westen der 
Wüste zu kommen. Nun nach Süden 
gehen und dortdas Herzteilaufheben. 


1l. Auf Brillenfelsen [V 


Link gelangt durch den magischen 
Teleporter in die Schattenwelt, um 
auf den Brillenfelsen heraufzukom- 
men. Oben wartet rechts ein Herzteil. 


d. Höhle im Dorf Vl 


Mutig springt Link von oben in einen 
Brunnen im Dorf Kakariko. In der 
darunterliegenden Höhle haben gute 
Geister ein Herzteil versteckt. 
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6. Nordosten der Wüste u 


In der Höhle, in der auch ein weiser 
Mann Link Ratschläge erteilt, gibt es 
eine brüchige Wand. Mit einer Bombe 
gelangt Link in einen Geheimraum. 
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0, Nahe Zoras Wasserfall VI 


Wenn Link die Schwimmflossen hat, 
schwimmt er erst nach Süden, dann 
vor dem zweiten Wasserfallnach We- 
sten und dann den Grasweg entlang. 


ZENEFGIE- 
III 


12. Merkwürdiger Baum vl 


Der Baum offenbart sein Geheimnis, 
nachdem Agahnim aus dem Burgturm 
vertrieben wurde. Baum einfach an- 
rempeln. 
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13. Aufder Pyramide D] 


Wenn Link die Pyramide hinabsteigt, 
springt er da, wo eine Mauerlücke ist 
herunter, geht nach rechts, um sich 
das Herzteil dort zu holen. 


16. Schatzgarten V 


Link darf alles behalten, was er im 
Schatzgarten im Süden des Dorfes 
der Verdammten findet - auch das 
Herzteil. Die Suche lohnt sich. 


19, Für Cape-Träger 2 


Ein Schild vor der Höhle erklärt, daß 
nur Träger des magischen Capes ein 
Herzteil erhalten. Link findet ‘das 
Besagte im 2. Stock der Höhle. 


2, Nordosten Wüstensee vl 


Im äußersten Nordosten des Wüsten- 
sees schaut Link in den Spiegel 
und findet eine Höhle. Er räumt den 
blockierenden Stein fort. 
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U. Steinkreis VI 


Nahe des Eispalastes entdeckt Link 
einen Kreis aus Steinen. Er stellt sich 
mitten rein, benutzt den Spiegel und 
gelangt so aufeine Inselim Hylia See. 


17. Beimfrtedhof D] 


Nördlich vom Friedhof in der Schat- 
tenwelt klettert Link eine Leiter 
hoch. Auf dem Vorsprung schaut er 
in den Spiegel und findet eine Höhle. 
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20. Holzpflock-Garten MV 


22 Holzpflöcke muß Link vor der 
Schmied-Ruine in der Schattenwelt 
einschlagen und ein Baumstumpf gibt 
den za zu einer Höhle frei. 
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23. Unsichtbare Brücke BZ 


Westlich vom Schildkrötenfelsen un- 
ter einem Stein befindet sich ein Höh- 
leneingang. Vorsichtig überquert 
Link drinnen die unsichtbare Brücke. 
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15. Unheimlicher Wald VI 


Südlich des Waldes, wo der Flöten- 
junge ist, sieht Link einen Kreis aus 
Büschen. Er stellt sich hinein, schaut 
in den Spiegel und findet eine Höhle. 


FE -ENEFIGIE- 
es} FFFFFFFH HH 


rohsb eb ch ehehehet tee 4 


Door 


RRRRART 
sodass 
kKASIZIEN 


18. Truhenspiel u 


Im Dorf der Verdammten gerät Link 
in eine Spielhölle, in der man Kisten 
öffnen muß. In einer Kiste befindet 
sich der Hauptgewinn: Ein Herzteil. 


21. Im Wüstensee V 


Den westlichsten Eingang zum Wü- 
stensee-Palast betritt Link und geht 
die Treppen runter. Geschickt ver- 
schiebt er die Steine. 


fi 


kir2 z N) 37% = ENEF.GIE- 


je #19 129 39 IIZII730% 


DU, Schildkrötenfelsen bl 


Bevor Link den Schildkrötenfelsen 
auf dem Mauervorsprung wieder be- 
tritt, schauter vorder Türin den Spie- 
gel und gelangt so in eine Höhle. 
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Scanned by Melora for 
History of Hyrule 


historyofhyrule.com 
melorasworld@gmail.com 


Hey everyone! I'd personally be really happy to see you make 
scanlations or take portions of this and make fun things and 
posts with it. The only things I ask are: 


1. Try to link back to historyofhyrule.com, somewhere, 
somehow, for credit. This is so people can find more info 
and other works, reach me ifthey have questions, or want 
to contribute other content. It’s actually how I’ve found out 
about so many of these things and been able to get them to 
you in turn. 


2: Please don’t just re-upload the whole set somewhere else. 
This is in case it's re-released officially so I, and my site, don't 
come into conflict with any publishers or artists for making 
scans. (Or, if you do use the whole set, because you've made 
scanlations, just don’t use them commercially and take the 
full set of my scanned images down if you ever hear about a 
re-release.) In the 20 years I've been doing this I have never 
once left scans up if something comes back into print again. 
I only do the scanning work I do because, as an enthusiast, I 
don't want something that is actually out of print and rare to 
be lost forever. 


Thank you for understanding! 
-Melora 


